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El gran clásico Ma 
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presenta Com fl 
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Ponte una medalla con el 
' espectacular juego de fútbol 
que despertará pasiones en Atlanta 396. 


¿FERIA E3o Todas las novedades para una temporada que viene muy prometedora 
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EGIGUADEOS 
OLVMIPIC SOCCER 


Ponsa una marteña 
Eomonimeciar: Juve da Hu 
pam 


que desportará hos en Ariuren 00, 


*FERIA ES o Táas las novedades para uma temporada que viene muy prometedora 


El Marco Polo:delos 
videojuegos, Asikitanga, 
seha dado ungarbeo por 
Los Angeles para traernos 
un completo y:extenso 
reportaje sobre todo lo que 
nos vaa venir en los 


próximos.meses de las 
diferentes compañías. 


Y Scout rmarno 
254  +0.0814 27.335 
$ TAG HEUER: Oficial Timing 
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Después de caer 
eliminados de la 
eurocopa injustamente 
ante los hijos de la 
grandísima Bretaña, los 
deportistas españoles 
se preparan para 
acudir a la cita olimpica 
de Atlanta. Para que 
vayáis abriendo boca y 
como muestra de 
nuestra semplterna 
originalidad, os hemos 
preparado un montón 
de previews y reviews 
con el tema olímpico 
como indiscutible 
protagonista. Los más 
perspicaces 
observarán como 
algunas secciones , 
como Game Master o 
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Vídeo CD han desaparecido este mes. No os 
preocupéis, porque sólo se han ido de vacaciones 
temporalmente. Pronto las tendréis de nuevo. 


RASH 

BANDICOOT 
Os presentamos a la nueva 
mascota de Sony que 
viene dispuesta a luchar 
frente:a frente con MARIO 
64. Un plataformas 
tridimensional con toda la 
magia que sólo los clásicos 
saben transmitir a los 
usuarios. Fantástico. 


Si la primera part 
su tremenda ori 


tenis bueno llega ra a las consolas de 3 
bits. Este juego tiene todo para triunfar en 
esta — UN 24 portiva. 


Ya iba siendo. ho a de que un eS de 


A yP 
este estupi 
Mega Dri de qUe e emuestra, una vez má 
que esta enla aún tiene mu ho, que 
decir. : 
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Un nuevo 
el que co 


iginal mezcla de juegos 
THWÓRM JIM o GU RDIAN 
deta de buenas maneras. 


IMPACT RACING 

Cuando lo de conducir se convierte en una lu- 
cha sin cuartel en la que deberemos disparar 
a nuestros contrincantes, la cosa alcanza tintes 
épicos. 


441 BURNING ROAD 

Una especie de DAYTONA para PSX pero con 
escenarios de rally. Muy bien hecho, y cierta- 
mente complicado. 


42 ATHLETE KINGS 

La respuesta de Sega para estas olimpiadas tie- 
ne ya nombre. Gráficamente no tiene rival, y 
además es muy divertido. ¿Quién da más? 
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NTERNATIONAL 

TRACKS FIELD 
Reconversión de uno de los 
clásicos de los arcades que 
más heridas y agujetas nos 
dejó en nuestros dedos. 
Los que decidan adquirirlo 


que vayan haciendo 
acopio de Reflex, Tantum y 
demás pomadas que 
alivien dolores de huesos, 


ESIDENT 

EVIL 
El número uno de los 
juegos de PlayStation tiene 
ya un nombre. La 
producción de Virgin 
recoge los mejores 


esquemas que ALONEIN 
THE DARK: impuso en su 
día, y los elevas a cotas 
realmente espectaculares. 


UARDIAN. 

HEROES 
StRESIDENT EVIL: es la 
mejor aventura de la 
historia, GUARDIAN 
HEROES lo es entre los 
beat“em-up.con scroll. Todo 
un juegazo con increíbles 
detalles de originalidad y 
con un look de dibujo 
animado soberbio. 


IRBYS 

BLOCKBALL 
La célebre mascota de Hal 
Laboratories no para de 
darnos sorpresas. En esta 
Ocasión no se trata de uno 
de sus geniales y divertidos 
plataformas, sino de un 
arcade al. más puro: estilo 
ARKANOID: con eternas 
dosis de jugabilidad. 


4 SUMMER OLYMPIC  * 
GAMES - PSX, SATURN 

Según De Lúcar, este juego no puede compe- 

tir a nivel gráfico con sus rivales de Konami y 

Sega, pero su gran jugabilidad le hará tutear 

a los mejores del género. 


5 2oLvmric SOCCER 

Cuando a la hora de programar un juego de 
fútbol sólo se persigue dotarlo de grandes can- 
tidades de jugabilidad, se crea un juego como 
éste. Más que interesante. 


5 Muse” OLYMPIC 

GAMES - GAME BOY 
Parece mentira que Game Boy sea capaz de 
albergar en sus entrañas juegos como éste. 
Con el uso de Super Game Boy, todo se hace 
más agradable si cabe. 


Doma” OLYMPIC 

GAMES - SNES, MEGA DRIVE 
De toda la serie olímpica que U. $. Gold nos 
ha preparado, las versiones para 16 bits son, la- 
mentablemente, las más pobres. Una pena pa- 
ra los poseedores de estas consolas, ya que só- 
lo les queda la envidia como solución. 
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Después del genial TRUE PINBALL, sólo un jue- 
go como el TILT sería capaz de hacerle som- 
bra. La elección depende de ti, pero yo que tú 
no me perdería esta review de Mayerick en la 
que nos cuenta todos sus secretos. 


8 2 NFL GAME DAY 

Los cada vez más aficionados a los deportes 
con sabor americano estás de enhorabuena, 
porque este simulador es probablemente el 
mejor que jamás ha salido de este deporte. Por 
espectáculo que no quede. 


ME loticias 


Inrernews 

A:partir de este mes 
incluimos una sección en: la 
que os mostraremos todo 
lo mejor que se cuece en 
ese universo de ideas y 
datos llamado Internet. La 
mejor manera de estar ala 
última en todo lo 
concerniente a consolas. 


TÁmnen LIVE"96 


En el mundo de los simuladores de balon- 
cesto, entre los que la concepción arcade no 
es lo más importante, este juego es con toda 
seguridad uno de los líderes. 


78 NHL FACE OPF 

Cuando el hockey sobre hielo aprovecha al 
máximo el potencial de las llamadas consolas 
de última generación, aparecen juegos co- 
mo éste. De lo mejorcito de este segmento 
deportivo. 


8 0 DESCENT 


Una especie de DOOM en el que controlare- 
mos una nave que puede moverse en todas las 
direcciones imaginables. Curioso aunque no 
tan brillante como los juegos que le han pre- 
cedido. 


8 21 HORDE 


Una aventura que nos llega de la mano de 
BMG y que mezcla el Full Motion Video con lu- 
chas tridimensionales en perspectiva isométri- 
ca frente a los más repulsivos demonios. 


8 Arann FIGHT 

Al igual que su predecesor de PlayStation, es- 
te juego para Saturn repite conceptos archico- 
nocidos en el mundo de los juegos de lucha 
aunque le falta cierto carisma. 
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Tercera entrega de uno de los juegos más so- 
bresalientes del catálogo de las consolas de 32 
bits. R. Dreamer intentará sacarnos del atolla- 
dero en que muchos de los que amamos este 


juego nos encontramos. 
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te estas vacaciones? Bue- 
no, no ha sido 
á e 13 fácil pero he- 
A 23 mos logrado 
s” plasmarlo en 

este simpático diloujo. 
O) ASIKITANGA Cantará aque- 
llo de «volando voy, volando 
vengo, no me cuesta un duro, 

que suerte tengo». 

0 THE PUNISHER. Disfrutará 
como loco con su loañador he- 


DIVISION DE REVISTAS Y SERVICIOS 
Director General: Dalmau Codina 
Subdirector General: José Luis García 
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cho a medida. Vamos, que 
tendrá un verano redondo. 


ADMINISTRACION Y SERVICIOS COMERCIALES 
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Teléfono: (91) 586 33.00 
Director Administrativo: Ignacio García 
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O THE ELF. Cumplirá uno de 
sus grandes sueños dorados: 
pasar todas las vacaciones 
con Yoshi pero sin Mario. 

Q) MAYERICK. Aloandonará la 
áridas tierras alllaceteñas 
para aprender a nadar sin 
tener que taparse la nariz, 
6 DELOLAST. Junto con Moi- 
sés, la única persona capaz 
de separar las aguas del 
mar con un solo grito. 

O NEMESIS. Será detenido 
por hacer el muerto y ser 
confundido por los lbañistas- 
con un gran tilburón lolanco. 
O) THE SCOPE. El morenazo de 
la redacción estrenará las 
primeras gafas de bucear 
con peluquin incorporado. 

O DE LUCAR. Hará lo mismo 
que durante el resto año, es 
dlecir, nada Sólo cambiará de 
postura y sexo. 

O DR. DREAMER €. TTURRIOZ 
Dreamer, además de lbuucear 
en lousca de trucos, rescata- 
rá a un Iturrioz obsesionado 
con la economía sumergida 
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UN VERANO ] 
ESPECIAL 


La época estival no suele ser la más propicia 
para esto de los videojuegos. Da la impre- 
sión de que las vacaciones no van con ellos, 
a pesar de ser la época en la que dispone- 
mos de más tiempo de lo habitual para dedi- 
carlo a nuestra afición favorita. En esta oca- 
sión, y oracias a la Eurocopa y las Olimpia- 
das de Atlanta, títulos no nos van a faltar. 
| 


por esperado, es menos trascendente. Pron- 
to, muy pronto, desvelaremos ese gran se- 
creto llamado Nintendo 64 que tantas re- 
vistas, tanto nacionales como extranjeras, 
se han dedicado a elevar a los altares sin ni 
te sus juegos. En 5J lo haremos sin espe- 
culaciones baratas. Frente a frente. En los 


próximos números, coincidiendo con su 
salida oficial en Japón, os contaremos 
todo sobre la consola más laureada de los 
fltimos tiempos sin que, curiosamente, | 
haya podido mostrar jamás sus encan- 

tos al 100 por 100. No os los perdáis. 
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SIMULADORES 
IATUAL GOLF: El 
GRAN GOLPE 
DE CORE 


Si eres uno de los muchos usuarios 
de PlayStation aficionados a los si- 
muladores de golf, ve preparando 
tu swing porque Co- 
re Desing LTD está 
últimando uno de 
los mejores progra- 
mas que hemos vis- 
to en este género. Se 
llama VIRTUAL GOLF 
y cuenta con un di- 
seño realmente es- 
pectacular en los re- 
corridos, personajes 
renderizados y un re- 
alismo sólo compa- 
rable a su extraordinaria jugabili- 
dad. Varios torneos, múltiples mo- 
dos de juego entre los que no fal- 
tan la clásica opción para dos ju- 
gadores simultáneos, controles cla- 
ros y manejables y una cantidad de 
perspectivas tan generosa como 
espectacular y soberbia. 


NINTENDO — 
NICIA DE NUEVO OTRA 


GRANDIOSA CAMPAÑA 
DE VERANO 


Nintendo España acaba de mos- 
trarnos algunos de sus próximos 
lanzamientos y ya podéis empezar 
a rascaros los bolsillos 
porque hay ofertas in- 
creíbles. Si os gustan 
los clásicos a un precio 
reducido (entre 3.490 
y 4.490 pesetas) po- 
dréis encontrar una 
gran oferta con los jue- 
gos de Game Boy SU- 
PER MARIO LAND 1 y 
2, WARIO LAND, 
DONKEY KONG y TE- 
TRIS. Otras novedades interesantes 
serán LOS PITUFOS 2 para SNES, y 
TETRIS BLAST para Game Boy. 
También habrá una gigantesca 


ERAN 
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ACADIA ECHA MANO 
DE LOS CLÁSICOS DE 
SIEMPRE 
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ñunque ha pasado algún tiempo, estamos seguros que 
muchos de nuestros lectores más veteranos recordarán 
este munífico juego de Taito llamado BUBBLE BOBBLE. 


coso 
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Aunque a muchos pueda extra- 
ñarle, los grandes clásicos del pa- 
sado en recreativa están consi- 
guiendo hacerse un hue- 
co dentro de los catálogos 
de la nueva generación de 
consolas. Arcadia no ha 
querido ser menos, y aho- 
ra presenta DOUBLE BUB- 
BLE BOBBLE para PlaySta- 
tion y Saturn. Un divertidí- 
simo compacto con dos 
juegos que marcaron toda 
una época: BUBBLE BOB- 
BLE y RAINBOW ISLANDS. 
Si os gustan los arcades de 
toda la vida, estos dos jue- 
gos son de lo mejor. 


Game Boy contará, muy próximamente, con uno de los 
mejores, más divestidos e innovadores TETRIS que, en su 
día, pudimos disfrutar en su hemana SNES. 


campaña con Pepsico, a nivel na- 
cional y con concurso incluido du- 
rante el mes de julio, para promo- 
cionar su fantástico juego TOY 
STORY de SNES. Este evento ten- 
drá lugar en los centros de CON- 
TINENTE, ALCAMPO y PRYCA. Pa- 
ra más información, llamad al 
CLUB NINTENDO (91) 319 22 44. 


Los azulones y chiquitines Pitufos regresan a SNES con 
otro divertido juego de plataformas en el que deberán 
recorrer todos los continentes del planeta, sorteando un 
montón de dificultades y contratienpos . 
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EL VERANO 


A los usuarios de Sega en nuestro país les 
agradara saber que Sega España va a 
echar la casa por la ventana y, en los pró- 
XIMOS Meses, sacará una auténtica salva- 
jada de títulos para la gran mayoría de sus 
sistemas. A la larga lista de juegos para: Sa- 
turn que dimos el mes pasado, habrá que 
añadir a partir de ahora 3D LEMMINGS, 
NBA ACTION, EXHUMED, NIGHTS, 
SIORY OF THOR 2, WORLD WIDE SOC- 
CER y HEART OF DARKNESS. Todos estos 
títulos prometen ser verdaderos éxitos, pe- 
ro prestad mucha atención a EXHUMED, 
una especie de DOOM ambientado en el 
Egipto faraónico, y NBA ACTION, un si- 


emana 
Be El COMPETIDO 
1) MERCADO DE 3e BITS 


La multinacional BMG acaba de 


mulador baloncestístico a la altura de los 
mejores del género. Además de estos pro- 
gramas, podréis encontrar otras especta- 
culares novedades como ATHLETE KINGS 
o DISEWORLD, el primero de ellos en 
nuestra sección de previews. Sega también 
nos acaba de confirmar el precio japonés 
del Net Link para Saturn, 14.800 yens 
(18.500 pesetas). En Mega Drive la cosa 
se anima, bueno más que animarse es que 
irá de dibujos animados, con la llegada de 
POCAHONTAS y del narigudo PINOC- 
CHIO: en el próximo mes de octubre. 


Sega no quiere que 
sus competidores le 
adelanten terreno 

enlas fechas — 
estivales. Lo que nos 
tienen preparado es 


fantástico 


será distribuido por Sega, y el se- 
gundo es FIRO $ KLAWD. FIRO € 
KLAWD consiste en un divertidísi- 
mo y curioso shoot 'em-up en pers- 
pectiva isométrica, cuya acción se 
sitúa en las calles de una ciudad to- 
mada por todo tipo de maleantes. 
La acción es total, con mucho dis- 
paro, situaciones carcajeantes y la 
ambientación es para quitarse el 


sorprendernos gratamente con dos 
excelentes títulos para Saturn y 
PlayStation. El primero es EXHU- 
MED, que en su versión de Saturn  ' 


sombrero. Los esperamos ansiosos. 


Además de una oran espectacularidad oráfica, FIRO E 
HLAWD derrocha simpatía y acción total. 
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PRIMERAS IMAGENES 


m Una de las sagas más clási- 
cas de la factoría Konami es- 
tá a punto de realizar su pri- 
mera incursión en el mercado 
de los 32 bits. CONTRA' 96 
nos permitirá 
elegir entre 
cuatro perso- 
najes, uno o 
dos jugado- 
res, visitar di- 
versos mun- 


e e lor, 


dos e incluso la posibilidad de 
jugar en 3D por medio de 
unas gafas especiales. Esto 
unido a unos gráficos impac- 
tantes y la jugabilidad made 
In Konami harán de este jue- 
go uno de los títulos del año. 


DARK FORCES: 
LA JOYA DE LUCASARTS 


m Dos de los mayores éxitos 
de LucasArts en el mercado 
del PC, DARK FORCES y RE- 
BEL ASSAULT ll, están a punto 
de ver la luz en PlayStation. 
Aprovechando la superioridad 
gráfica y sonora del hardware 
de Sony, DARK FORCES pro- 
mete superar todo lo visto en 


SHINETSU SAMURAI 
SpirITs BUSHIDORETSUDEN 


m Más conocido entre los cris- 
tianos como SAMURAI SHO- 
DOWN RPG, hemos tenido 
acceso a algunos detalles so- 
bre la programación del que 
promete ser el mejor juego de 
Neo Geo CD de la historia. 


4.500 pantallas, 200 técnicas 
de ataque, 150 escenarios de 
batalla, 30 actores prestando 
su voz y 50 horas de juego 
componen esta obra maestra 
que verá la luz el 26 de Junio. 
En tanto, ya se anuncian las 
versiones PSX y Saturn. 


coffisor 1 


MADIIA AÑ 


PlayStation en cuanto a sho- 
otem-ups tipo DOOM se re- 
fiere. Para ello cuenta con un 
gran número de misiones, es- 
pectaculares efectos gráficos, 
una banda sonora trepidante 
y toda la magia del universo 


de George Lucas. Esperemos 
que ambos títulos no tarden 


en llegar al mercado español, 
ansioso de novedades y bue- 
nos títulos como éste. 


RUMORES DE INTERNET = 


DAYTONA REMIX 
anunciado oficialmente 


m Parece ser que la idea de 
remendar viejos errores de 
la compañía esta calando 
hondo en Sega, lo que les 
ha llevado a crear DAYTO- 
NA USA CHAMPIOSHIP 
CIRCUIT EDITION para Sa- 
turn, una versión «remix» 
del clásico juego de carre- 
ras que incorporará, entre 
otras cosas, 5 circuitos, 4 
vistas distintas y nuevas 
músicas, así como un mo- 
do de dos jugadores a 
pantalla partida o bien a 
través del X-Band, el cono- 
cido módem de la conso- 
la de Sega. 


Memory Drive para 
Pla ion 


a Datel está ultimando el 
lanzamiento de un nuevo 
periférico para PlayStation: 
Memory Drive. Consiste en 
una unidad de disco de 
doble densidad, conecta- 
ble al port de la memory 
card, con lo que podremos 
grabar nuestras partidas en 
diskettes de 3 1/2. Su pre- 
cio: 99.95 $. 


Conéctate a SUPER 
JUEGOS. 


m Déjanos tus mensajes, en 
esta dirección: super.jue- 
gosOmad.servicom.es 


CONPA 7ETA 


Penn E 
Da CATALUNA MA 
Len 


Según los últimos datos ofrecidos famón Poch, director de 
por la Oficina para la Justificación 030 en Cayalunya, firma el 
de la Difusión (OJD), EL PERIODI- ¿gta acompañado de José 


CO DE CATALUNYA es el líder ab- Sanciemente. Antonio 
soluto de la prensa catalana al cer- Franco, Paco Petrel y 
tificar una difusión media en 1995 Rafael Nadal 


de 215.581 ejemplares diarios. Du- 
rante este mismo año 95, la ven- 
tas de EL PERIODICO aumentaron 
en 22.005 ejemplares diarios, coin- 
cidiendo con la mejora de los con- 
tenidos del diario y el incremento 
de su prestigio en todos los ámbi- 
tos de la vida catalana y española. 
EL PERIODICO DE CATALUNYA 
también está de enhorabuena por 
la excelente acogida que los usua- 
rios han dispensado a su servicio 
de difusión a través de Internet. El 
pasado día de Sant Jordi se reci- 


PEDIDOS TELEFONICOS: (Pago contra-reembolso) 
Envío Urgente MUNDIBAVRESS 500 Pts. Entrega 2 días. Normal 300 Pts. 
* Sólo pedidos superiores a 3.000 Pts. 


Inferiores con recargo de 750 Pts. * 


DESCUENTOS PARA TIENDAS 


URBAN STRIKE 4... 
ALIEN .l WORLD LEAG.BASKET. 
BATMAN FOREVER. Ñ YOSHI'S ISLAND...... 
d CANNON FODDER PLAYSTATION 
BUBBLE BOBBLE 2 CRASH DUMMIES ACTUAL SOCEA... 
COOL ADV... 1990 DOOM ... AGILE WARRIOR. 
DONKEY KO! 490 DRAGON AIR COMBAT... 


DONKEY KONG 
DUCK TALES... 


LION KING ,. 
LITTLE MER 
MARIO... 


NBA JAM ......... 


POWER RANGER 


POWER RANGER 2. 


490 FT. BASE ALIEN TRIOLOGY. 
1990 FEVER PITCH SOC! ALONE IN THE DARK 
; ALONE SOLDIER 

“96. ALPHASTORM, 
1990 HEBEREE: . ASSAULT RING 
990 HURRICANES + VIDEO. BATTLE ARENA TOS 
990 ILLUSION OF TIM 1490 CITY OF LOST CHILDREN 
90 INCREDIBLE HULK CRITICO: 
990 INT. SOCCER .. 
990 INT. SOCCER DE! 
1990 JELLY BOY. 
1990 JUDGE DREDD 
1990 JUNGLE BOOK ..... 
490 JUSTICE LEAGUE 
990) KIDK. CRAZY CHASE.. 
990 KILLER INSTINT+CD 
990 MECH WARRIOR 3050,. 
1990 MICKEY £ MINNIE 
990 MICKEY MANÍA .... 
1990 MORTAL KOMBAT 3 
1490 NFL FOOTBALL... 
490 OLIMPIC SUMMER GAMES . 


5990 FIFA'9b.. 
8990 EXTREMEPINBALL. 
8990 GALAXYFIGHT 


ROGER RABBIT... 990 PAGE MASTEA..... 4990 KRAZY IVAN 
SPEEDY GONZALEZ. 1490 POP TWIN BEE..... 4990 LOADED 
SPIDERMAN 3... 1990 PORKY'S PIG HAUNTED . 4990 MAGIC CARPET 


STAR WARS 2 
STREET FIGTHER 
TALESPIN..., 


6090 MICKEYMANIA.... 
4990 MORTALKOMBAT 


1990 PRIMAL RANGE ... 
1990, PRINCE OF PERSIA. 


REVOLUTION X.... ..6990 NBA IN THE ZONE 
RISE OF THE ROBOTS. ..4990 NBA JAM 

SHAQ FU..... 4990 NFL 96... 
SPARKSTER .5990 NHL FACE OFF: 
SPAWN ....... ..4990 OFF WORLD INTERCEFTOR ... 
SPIDY VENOM. ..4990 PANZER GENERAL., 
SUPER DANY 


4990 PARODIUS.. 
ll 


SUPER MARIO ALL START. 990 PGA B...... 

THE HUMANS....... POWER SERVE.... 
TOTAL CARNAJE, POWER SPORT SOCCER. 
TURBO TOONS.... PRIMAL RAGE ....iccco. 


bieron más de 8.000 conexiones, 
y en lo que va de año se ha logra- 
do consolidar una media de 1.800 
conexiones diarias a su edición 
electrónica, con gran aceptación 
entre la colonia española en 
EE.UU. y Japón. 


A TE PR y] . er 


mn. Lo 


AITERVI CUMPLE SUS 
20 PRIMEROS ANOS 
8 DE EXITOS. 


El pasado día 20 de Mayo, la re- 
vista INTERVIÚ conmemoró su vi- 
gésimo aniversario en una multitu- 
dinaria fiesta celebrada en el Hotel 
Palace de Madrid. A este histórico 
evento, al que acudieron más de 
dos mil personas invitadas, no fal- 
taron los personajes más represen- 
tativos del mundo de la política, la 
economía, la cultura, el deporte y 
de la vida social española de los úl- 
timos 20 años. Antonio Asensio, 
presidente de Grupo Zeta y de 
Antena 3, manifestó su deseo de 
que «todos los que estamos aquí y 
algunas persona más podamos ce- 
lebrar los cuarenta años del sema- 
nario». Todos los asistentes quisie- 
ron destacar la importancia que ha 
tenido INTERVIU en nuestro país. 


(Do Pacífico, Conde Casal 


BUS 63 14 26 (0) $2 


Pza, Mariano Pza. Conde 


de Cavia 


TEL - FAX. 


91-433 16 44 - 


AV. DEL MEDITERRANEO, 4 - 28007 MADRID 


RIDGE RACER REVOLUTION. 
RISE 2 THE RESURRECTION. 
ROAD RASH.... 
SHELLSHOCK . 
SHOCKWAVE A 


OFF WORLD INTERCEPTOR.....5990 

PANZER DRAGON 4... (3 

PANZER DRAGON ZWEI.....5990. 
. 1 


VIRTUA FIGHTER. 
VIRTUA HYDLIDE. 
VIRTUA RACINI 
VIRTUAL FIGHTER REMIX..4 
VIRTUAL OPEN TENNIS.......7. 
WIRE OUT accccarcacsa. 888 7990 


BAKU BAKU ANIMAL.........5990. ASTERIX. 
BATTLE ARENA TOSH.......6 
CLOCK WORK... 


EARTH JIM2.... 
F1 CHAMPIOSHIP 
FATAL FURY SP... 
HOME ALONE.. 
JUNGLE BOOK ..... 
MARKO'S MAGIC FOOTBALL .......2: 
MICROMACHINES 2.............4990) 
MONSTER TRUCK RALLY ...2990 
MORTAL KOMBAT 2 ........... 3990 
PETE SAMPRAS TENNIS ....2990 
5 


POWER RANGER, 
MANSION OF HIDDEN......... RETURN JEDI....... 
MASION HIDDEN... ..8990 SONIC COMPILATIO! 


MAXIMUN SURGE ..6990 SONIC CHAOS 4... 2990 
MYST a... ..8990 SONIC DRIFT... 
MYSTARY ..7990 SONIC SPINBALL. 3490 


NBA JAM TE... ..5990 SONIC TRIPPLE ... 
NFL QUARTERBACK CLUB.......6990 SPEEDY GONZALES 


LAWNMOVER MAN... 
LIGHT CRUSADER 


LION KING ....... 
TRUELIES....... LOS PITUFOS., 
VA.TROPPER.. MAUI MALLARD.... 
WIZARD PINBALL, MENACER +6 JUE 
WONDER BOY. MICKEY MANIA ,... 
X-MEN Bocacncianas MICRO MACHINES 
MASTER SYSTEM 
hrs DAVE 
SONY 
SUPER NINTENDO ... PAC PANIC, 

PETE SAMP 
C ol PETE SAMPRAST 
G.BOY ROJA+ JUEG 8990 PITFALL 
SATURN+ DEMO+JUEGO ........38990 PRIMA! 


SONY PLAYSTATION + 2 MANDOS ......34990 


SUPER NESHMARIO ALL STAR...... 16990: RISTAR so.........: 
GAME GEAR + JUEGO. .....15990 


SPIDY MAXIMUM . 
SPIDY VENUM...... 
SUPER SKIDMARKS . 
SUPER STREET FIGHTHER2....... 


BATMAN RETURNS. 
BLOOD SHOT., 
BRUTAL ...... 

CASTEEVANIA. 


COMIX ZONE... ñ VECTOR MAN....... Ñ 
DINO DINI'S SOCCER ......... VIRTUA RACING... 5990 
DNAMITE HEADDY .., VR TROOPERS A 
DRAGON REVENGE. WARLOCK .. 4 
EARTH JIM 2.... YOGI BEAR.. 

EX.MUTANTS 

F.T. BASEBALL J RI 

FIFA OB... %N ALIMENTADOR G.BOY .......... 
FOREMAN FOR REAL......... CAR ADAPTOR G.BOY .. 
GARFIELD........ 0 LINK CABLE PLAYSTA. ..... 
GAUNTLED 4... LUPA+LUZ G.BOY 

HARD DRIVING POWER PAC G.BOY . 
HYPER DUNK, 4 POWER PAC G.GEAR 
JUNGLE BOOK 6490 RECAMBIO PANTALLA G.B 


KAWASAKI SUPERBIKE .....4990 —— RINONERA G.BOY... 


as últimas ediciones de la 
feria de Los Angeles la han 
consolidado como el evento 
anual más importante del 
año en cuanto a videojue- 
gos se refiere. Este año, al 
igual que en el pasado, se 
ha celebrado en el impre- 
sionanante Los Angeles Convention 
Center, todo un monumento a la ar- 
quitectura moderna en donde sus pa- 
bellones sirvieron de refugio a la gran 
cantidad de expositores que se dieron 


cita en el Electronic Entertainment Ex- 

po. Todos coincidíamos en lo mismo, el E3 

se ha convertido en la feria más importante del año, dejan- 
do a un lado a la ya mítica Consumer Electronic Show 
(CES). Su importancia está directamente relacionada con la 
cantidad y calidad de expositores que se dan cita en ella. 
Compañías como Nintendo, Sega y Sony han sido, una 
vez más, las protagonistas de este certamen. Nintendo sor- 
prendió primero por su presencia, y después por la grata 
sopresa que produjo ver Nintendo 64, con títulos como SU- 
PER MARIO 64 (ya terminado), SUPER MARIO KART R, Pl- 
LOT WINGS 64, WAVERACE 64, o el espectacular CRUIS'N 
USA. DONKEY KONG COUNTRY 3, el legendario SUPER 


AA 
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CENLOS ANGELES 
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Reportaje realizado por FERNANDO MARTIN 


SUPER STAR fueron sus principales novedades para 
Super Nintendo. Todo ello acompañado de los 
nuevos títulos de la fracasada Virtual Boy y la 
presentación en sociedad de la esperada Ga- 
me Boy Pocket. Sega, por su parte, enfatizó 
sus presentaciones en su prometedora nueva 
línea de juegos de PC, aunque NIGHTS (nuevo 
héroe de la compañía), VIRTUA FIGHTER KIDS, 
FIGHTING VIPERS, o el divertido BUG TOO!, han si- 
do también productos destacados dentro del marco 
de juegos para la cada vez más excelente Saturn. Tam- . 
poco podemos olvidar la excelente conversión que se 


cuD 


ye: 
Esta feria, poco a poco, ha ¡do alra- 
vendo la alención de la mayoría de las 
empresas del sector de los videojue- 
gos. Por esta razón, se ha convertido 
en el escaparale hacia el fuluro para 
los profesionales del lodo el mundo. 


esta realizando de la popular recreativa, MANX TT. Sony 
no quiso quedarse atrás, y recibió la admiración del perso- 
nal presente con títulos como CRASH BANDICOOT, la nue- 
va mascota de la compañía, las segundas partes del espec- 
tacular TWISTED METAL y EXTREME GAMES, y hasta un 
vistoso juego de carreras de motos llamado JET MOTO. La 
mayoría de las compañías licenciatarias tambien estaban 
presentes, como las inevitables Namco, Capcom, Acclaim, 
o Electronic Arts, y algunas nuevas como Viacom, BMG, 
o Fox Interactive. Todas presentaron su catálogo para ca- 
da una de las plataformas, y hay que reconocer que algu- 
nas lo hacen incluso mejor que sus grandes inquisidoras. En 
estas páginas os mostramos lo mejor de cada una de ellas. 


ara 
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LL 
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intendo aparece poco en las ferias, pero cada vez 
que lo hace organiza un gran revuelo entre los asis- 
tentes a las mismas. En este caso, la aparición de su 
casi mítica consola Nintendo 64 produjo la admira- 
ción de los muchos profesionales que no tuvieron la 
oportunidad de asistir a la feria nipona Shoshinkai. 
Juegos como SUPER MARIO 64, ya terminado, Pl- 
LOTWINGS 64, STARFOX 64, o SUPER MARIO KART 
R, todos ellos adaptaciones de los de Super Nintendo, y WA- 
VERACE 64, BODY HARVEST, CRUIS'N USA, o GOLDENEYE 007 
fueron algunas de sus espectaculares novedades para esta sú- 
per consola. Tampoco podemos olvidarnos de las pequeñas 
de esta compañía. Super Nintendo sigue en la brecha con tí- 
tulos como DONKEY KONG COUNTRY 3, en donde aparece 
un nuevo miembro de la familia Kong. Mario reaparece de 
nuevo, pero esta vez en una aventura tipo rol, SUPER MARIO 
RPG: LEGEND OF THE SEVEN STARS. El que faltaba en el ca- 
jón, Kirby, se presenta con un espectacular juego de platafor- 
mas en donde podremos encontrar varios mini-juegos: Me- 
gaton Punch, Samurai Kirby, etc. La tristemente fracasada Vir- 
tual Boy también tuvo su espacio, con títulos como DRAGON 
HOPPER y BOUND HIGH. Y por último, la pequeña de bolsillo 
también tuvo su protagonismo, ya que se presentó la versión 
mini de Game Boy, Game Boy Pocket. Esta consola es total- 
mente compatible con todos los juegos de su hermana ma- 
yor. DONKEY KONG LAND 2, TETRIS ATTACK, o KIRBY'S 
BLOCK BALL serán algunos de estos títulos para el futuro. 


1 
LA us 


PER 


GAME BOY 


al final no lo festidien, ya que se rumoreaba que Nintendo BL 
na Va a salir al precio que se esperaba. Lna verdadera pena. 


VIRTUAL BOY 


CRUIS" N USA 


Los juegos de Ninten- 
do 64 van a ser tan 

espectaculares como 
sus precios, que ron- 
daran las 14.000 pts. 


NINTENDO 64 


y 
superJuEGOS <B> 
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ega fué otra de las destacadas de la feria. Su stand 
estaba próximo al de Nintendo y al de Sony, y era 
bastante complicado averiguar cuál era el más gran- 
de de todos. Su principal novedad es su gran juego 
NIGHTS, una aventura en 3D que alterará tus senti- 
dos. Por otro lado, Sonic vuelve a reaparecer en su 
nueva aventura tridimensional, SONIC X-TREME. La 
saga de VIRTUA FIGHTER nunca acaba, y se presentó 
una nueva parte, aunque esta vez con Super Deformed: VIR- 
TUA FIGHTER KIDS. Más adelante os adelantaremos algo so- 
bre VIRTUA FIGHTER 3. Tambien os podemos adelantar que la 
popular recreativa MANX TT va a ser convertida a Saturn, co- 
mo ya lo fue SEGA RALLY. Los 16 bits tampoco se olvidan en 
Sega, y Warner Brothers ha querido aportar su granito de 
arena con BUGS BUNNY para Mega Drive. Las segundas par- 
tes también se ponen de moda en Sega con la presentación 
de VECTORMAN 2. En fin, Sega continúa en la lucha. 


”" pr" an pasado ya unos cuantos meses desde que se lan- 
A zó al mercado PlayStation. Esta consola ha revolu- 
| | cionado de tal manera el mercado que es difícil no 
| encontrar su nombre escrito en algún lugar, incluso 
Ml campos de fútbol. Fruto de ello, Sony ha creado un 
í espectacular catálogo de lanzamientos para los pró- 
í ximos años. CRASH BANDICOOT, que se puede con- 
ld Ba siderar como la nueva mascota de Sony, aparece en 
una espectacular aventura en 3D que emocionará a cualquie- 
ra de los usuarios. Juegos como TWISTED METAL 2, o EXTRE- 
ME GAMES 2 son dos ejemplos de que las segundas partes 
también son buenas. Square Soft hace su debut en PlaySta- 
tion con un espectacular juego de lucha llamado TOBAL N.1, 
creado por el padre de la saga DRAGON BALL Z. Por último, 
dos segundas partes fueron presentadas, JUMPING FLASH 2 y 
MOTOR TOON GP 2 (cuya primera parte nunca llegó a Euro- 
pa), y que revalorizarán la cotización de PSX en el mercado. 


edo a Ninter 
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O FORMULA 1 : 
SCHUMACHER > COULTHARO 


31.9 27.254  +0.0814 27,335 
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PSYGNOSIS ha vuelto a hacerlo, sus 
sygnosis se ha ganado el lugar que merece dentro 


nuevos títulos para el futuro han dado la talla, del grupo de compañías licenciatarias. Su extenso ca- 
tálogo de títulos, tanto para PlayStation como para 
| Saturn, ha hecho que sea la número uno en cuanto 
mos los que les se- Y Y a lanzamientos se refiere. Y todo ello a pesar de su 
oe == Dira ES reciente separación de Sony. F1, ha sido una vez más 
¿guimos de Cerca, | la estrella de la compañía, aunque bien acompaña- 
do de otros títulos tan espectaculares como TENKA, 
el sucesor de DOOM para PSX, LEMMINGS PLATFORMS, LA IS- 
LA DEL DOCTOR MOREAU, o THE CITY-OF LOST CHILDREN. 
Esta compañía también se quiere unir a la moda de las se- 
gundas partes con WIPEOUT 2097, DISCWORLD ll, o DES- 
TRUCTION DERBY 2. Os podemos asegurar que las tres supe- 
ran a sus antecesoras en muchos puntos. MONSTER TRUCK 
RALLY y SENTIENT son otros dos de los títulos más impor- 
tantes que esta compañía lanzará para PlayStation, aunque 

es probable que Saturn no tarde en disfrutarlos. 


tal y como pensába- 


HONVHAHLV 
LEMMINGS 


WIPEOUT XL : ES Ml EN A SENTIENT 


OCEAN se está posicionando coma una 
de las mejores compañías de desarrollo den- 


cean va restando camino a sus competidores. La re- 
ciente unión con el grupo de programación Neon 
Lightning y su adquisición por parte de Infogrames, 
ha añadido una calidad en algunos de sus nuevos tí- 
tulos que no se veía desde hace tiempo en juegos de 
esta compañía. TUNNEL B1, y VIPER son ejemplos de 
ello. El primero es un espectacular shoot'em-up con 
perspectiva en primera persona técnicamente casi 
perfecto, el segundo es un impresionante simulador de heli- 
cóptero en donde los escenarios destacan sobre el resto de 
detalles técnicos del juego. Por otro lado, su acuerdo con Han- 
na Barbera para sacar las aventuras de algunos de sus per- 
sonajes está dando sus frutos, HANNA BARBERA es un ejem- 
plo de ello. No os perdáis las pantallas de lo que va a ser su 
gran juego para Nintendo 64, MISSION IMPOSSIBLE, uno de 
los bombazos del año. De todas formas todavía les queda mu- 
cho camino por delante, ya que está en fase de desarrollo. 


Nintendo 64 va 

a tener juegos 
de calidad de la 
mano de esta 

compañía. 


HANNA BARBERA 


y 
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sta compañía ha demostrado con creces que su potencial 
como desarrolladora va a ser imprescindible para el fu- 
turo de este sector. Su reciente creación para Nintendo 
64, TUROK, es todo un alarde de técnica y buena pro- 
| gramación. NBA JAM EXTREME, o SPACE JAM son dos | 
juegos de baloncesto, cada cuál más dispar. Dos juegos de lu- | 
cha te harán vibrar, X-MEN e IRONMAN/ XO, que son tan es- 
pectaculares como su nombre indica. El tenis esta de moda, y 
VIRTUAL TENNIS es otro título deportivo para Saturn y PSX. 


Viacom Newmedia 
se está convirtien- 
do en una de las li- 
cenciatarias más 
importantes del 
mercado. La recien- 
te adquisición de la 
distribución de 
Interplay lo avala. 


1 SNOW ERAS 


1 Y iacom NewMedia se está proclamando como una de 
las licenciatarias más importantes del sector de los vide- 
| ojuegos. Su exclusividad a la hora de obtener programas 
de la conocida cadena de television MTV le ha dado ven- 
taja sobre los demás a la hora de crear juegos basados en 

series. BEAVIS AND BUTTHEAD para Mega Drive y SNES, y el 
último para PlayStation basado en la excitante serie Aeon- 
flux son sus ejemplos. También vimos otros tan espectacula- 
res como ENEMIES WITHIN, SLAMSCAPE o SNOW CRASH, es- 
te último basado en un popular best seller en EE.UU. 


y 
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r-COMUNICACIONES INTERNACIONALES DE TELEFÓNICA-= 


ESPAÑA DIRECTO 


La mejor fora 
de llamar a España 
desde el extbrafijero. 


ESPAÑA DIRECTO 3— 


LA MEJOR Ma 2 Ta 
FORMA 48h 
3 DE LLAMAR _A% - A 
Crue viajes por el A CASA SI a ESPANA DIRECTO es 
extranjero, llama a DESDE EL SU , más barato que el 
España a través del servi- EXTRANJERO. A Cobro Revertido. 


La llamada tiene el 
mismo precio a cual- 
quier hora y día de la 
semana. Y funciona 


cio ESPAÑA DIRECTO 
de TELEFÓNICA. 

No necesitarás monedas, 
porque la llamada la paga 


GUÍA DE CÓDIGOS 


en España quien la recibe. 
Tampoco necesitas saber 
idiomas, porque te atienden 
en castellano. Y es muy 


fácil de utilizar: sólo tienes que marcar el 
código correspondiente en cada país y 


seguir las instrucciones. 


Telefónica 


desde teléfonos públicos 
o privados. 

No salgas al extranjero 
sin la guía de códigos de 


ESPAÑA DIRECTO. 
Para más información llama al 900 105 105. 
Es gratis. 
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VIRGIN ha vuelto a hacer 
vo a les bocas de los profe- 


como el fantastica | Memba= 


TOONSTRUCK 
O 


PHILIPS ha creado una de las familias ba- 


sura más populares dentro del mundo de las 
consalas. DOLUN IN THE DUNMPS ya 
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LANDS OF LORE_ 


de las suyas, Y FPEFFeSsa de nue- 
siomales del sector con ¡uegos 


rable HEART OF DARHNESS. 


a mítica compañía Virgin presento un catálogo bastan- 
te original comparado con lo que tenía. La"estrella del 
stand, sin duda alguna, fue HEART OF DARKNES (ese jue- 
go que nunca sale) para Saturn. TOONSTRUCK, el título 
protagonizado por todo un personaje, Christopher 
Lloyd (el científico loco de Regreso al Futuro), y unos curiosos 
dibujos animados también tuvo su hueco. La moda del rol 
también llega a Virgin, y LANDS OF LORE: GUARDIANS OF 
DESTINY aparece para PSX, toda una aventura de rol, conti- 
nuación del popular LANDS OF LORE: THE THRONE OF CHA- 
OS. Destacamos también CLANDESTINITY, en donde Andrew, 
nuestro heroe, debe hacer frente a una antigua profecía. 


hilips Media jamás podía haber imaginado que su cre- 

ación, DOWN IN THE DUMPS, podría levantar tantas ex- 

pectativas de cara al futuro. La familia basura ya es po- 

pular sin ni siquiera haber salido al mercado. Esta aven- 

tura gráfica, creada por el grupo de programación fran- 
ces Hayku, es una de las mejores jamás desarrolladas. Técni- 
camente sus animaciones, melodías, efectos de sonido y ju- 
gabilidad son perfectas. Contiene más de 30 secuencias cine- 
matográficas en las que se incluyen humor, drama, y acción. 
La salida al mercado de este juego va a crear un gran revuelo 
entre las compañías creadoras de aventuras gráficas. 


lectronic Arts ha acaparado gran parte de la atención 
gracias a la adquisición de uno de los juegos del año pa- 
ra PSX, DIE HARD TRILOGY, una mezcla de DOOM, VIR- 
_ TUA COP, y juego de carreras que hara vibrar las paredes 
| de tu casa. Tambien por ANDRETTI, uno de los juegos | 
de carreras de coches más importantes, que incorpora la no- | Y 
vedad de poder elegir entre Nascar, y Formula Indy, toda una 
novedad. EA Sports se ha puesto las pilas, y sus novedades 
para este próximo año son innumerables, como ejemplo tenéis 
algunos de los títulos ya conocidos por sus anteriores versio- 
nes: NHL 97, PGA TOUR 97, MADDEN 97, o TRIPLE PLAY 97. 
Las cartas estan echadas y EA tiene una buena baza. 


== 


a popular empresa nipona ha puesto de manifiesto que 
es uno de los third parties más importantes del mercado. 
Juegos como PROJECT OVERKILL, KUMITE, o el especta- 
cular CONTRA la avalan. El primero es un sangriento jue- 
pe ssl go en perspectiva isométrica bastante salvaje. KUMITE 
es un violento título de lucha tipo TEKKEN que, aunque no 
estaba acabado, prometía mucho. El legendario CONTRA tam- 
bién hizo su aparición en el stand ante el asombro de todos y 
mostrando todo el potencial que desarrolla PlayStation, y Sa- 
turn. Por cierto, no os perdáis el extenso reportaje de INTER- 
NATIONAL TRACK éx FIELD, una pasada de juego. 


Konami es una de las 
compañías que mejo- 
res títulos saca al 
mercado. Aunque 
calmada, su avalan- 
cha de juegos en ca- 
si todos los formatos 
es muy agradecida. 
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la mayoría de compañías licenciatarias 
disponían de todo el material suficiente 
para competir con las grandes. Namco, 
T-HO, e Interplay fueron algunas de és- 
tas. La primera no presentó demasiadas 
novedades, aunque las pocas que había son 
de calidad. TEKKEN 2, RIDGE RACER REVO- 
LUTION, y GALAXIAN 3 fueron las mejores. 
Por otro lado la compañia T-HQ mostró algu- 
nos de sus títulos más importantes para final 
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de este año y principio del que viene. IN THE 
HUNT, un shoot'em-up que tiene como prota- 
gonista un gracioso submarino, TOY STORY 
de Game Boy, y JACK IS BACK para PSX (ya 
conocido por vosotros) fueron los más im- 
portantes. Interplay, con la exuberante Allli- 
son Grant, presentó juegos como ARMED, un 
shootem-up de plataformas para PSX muy vis- 
toso, o DESCENT y VR SOCCER (EURO 96) pa- 
ra. Saturn fueron sus más inmediatos lanza- 


ALONE IN THE DARK 
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mientos para este año. Hubo otras que, aun- 
que menos importantes, calaron hondo den- 
tro del personal asistente. Titus disfrutó de 
uno de los stands más pequeños del recinto, 
pero la calidad de sus productos es innega- 
ble. INCANTATION, REALMS, WHIZZ y OS- 
CAR, todos ellos para $NES, fueron los cuatro 
títulos más destacables de esta compañía. La 
incombustible Sunsoft presentó lo justo para 
salir al paso. Las aventuras graficas JEWELS OF 


JEWELS OF THE ORACLE 


Y 


THE ORACLE, y ALBERT ODISSEY son sus úni- 
cas/bazas para el futuro. Por último, hay que 
destacar la compañía Eidos Interactive, for- 
mada por la unión de dos míticas del merca- 
do, Domark Soft. y US Gold, junto con otras 
más pequeñas como Core. Esta unión ha aña- 
dido mucha calidad a los productos de ésta. 
SHELLSHOCK, un simulador de tanque abso- 
lutamente real, y LAS AVENTURAS DEL IN- 
CREIBLE HULK, son dos claros ejemplos. 
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maso E. 
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¡ODEK 


ELLS! 
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ALBERT ODYSSE 


SUNSOFT 5 ha aportado mucho a esta nueva edición de la feria E. 
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Exclusivos, the 


¡ imprescindibles, GAME is NEVER 
| Over. 
Únicos, 


, 
ES 
$0lo para la raza 


DG Saturn 


>cga Rallu 
Virtua € op 
Virtua Fightera 


Panzer Dragoon ») Zuci 
Próximamente 


mManx TT 
Dauvtona de Luxe 
Virtua Eop 2 
World Wide Soccer 
Nights 
AA 
Virtual On 


Virtua Fighter Kids 
v además 


Euro “90 
Heart of Darkness 
Golden Axe 
Toshinden 
Wipe Out 


.Vd. muchos más 


Bug Too 
Sonic X-Treme 
Guardian Necrocs 
Shininig Wisdom 

Disc World 
5D Lemmings 
Destruction Derbu 
Nny$A Action 


CTCarde o temprano sí no tienes tu 


todo 
cerdo 
le 
llega 
3 
San Martín 
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PELIGROSAMENTE 
S3tga Saturn te llevarán al matadero REAL 


A 
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Bajo este curioso y estrepitoso nombre se esconde una. de las 
armas secretas de la armada invencible PlayStation. Su 
envolvente entorno tridimensional rebosante de ricas texturas 
unido a una jugabilidad demoledora, confieren a CRASH 
BANDICOOT el sabor de la nueva generación de plataformas. 


Y quizá ésta podría ser la 


el E3 y que está dispuesto: a. li- 
derar la nueva generación de vi- 


al reconfortante, al menús 
para mí, otoño. Los padres 
de esta nueva y sobresa- 
liente creación para; PlayS- 
tation son Universal Inte- 
ractive Studios,/ y el grupo! 
de programación Naughty' 
Dog, de los que ya co- 
mentaré alguna cosita más 
en la última página de este re- 
portaje. CRASH BANDICOOT 
ha nacido para defender los co- 
lores de Sony en la encarniza- 
da batalla del mejor 
juego de plataformas 
del año, junto al ca- 


| Nuestro desmadrado 
protagonista es Un 
A experimento fracasado 
l-del diabólico profesor 
¡"Neo Cortex..La 
| desdicha del doctor 
| fue tal que dio una 
¿monumental patada al 
[animal mandándolo 
dos islas.más allá: La 
misión de Crash.es 
salvar a la:bella 
Tawna y recuperar su cordura. 


— 


y 
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mejor defihlición de uns: 
juego que asombró á todos'en 


deojuegos que; Sony: y Sus, múl->, 
tiples grupos«de| programación, : 
nos tienen preparados detara!u)* 


inspiradora de Crash. La 
perfecta unión de belleza'e 
"inteligencia. que'además:de 
atraer irresistiblemente a 
nuestro protagonista:también 
acaparó la.atención del:Dr, 


da vez más cercano SUPER MA- 
RIO 64 y NIGHTS, la última cre- 
ación de Yuji Naka para Saturn. 
Pero de eso ya tendremos tiem- 
po de hablar en su momento, 
ahora sólo quiero adelantaros 
algunas de las maravillosas sor- 
presas que os encontraréis den- 
tro de un par de meses en el 
júego producido, en 
la versión final de 
CRASH BANDICO- 
OT. La versión beta 
que obra en mi poder 
sólo permite acceder a 
las dos primeras islas 
del juego (la tercera 
aún no esta finalizada), 
pero con lo que he vis- 
to hasta este momento puedo 
aseguraros que esta 


:M 
Y AKU-AKU 
Este minúsculo 
hechicero es junto'a 
Tawna:el único aliado 
de Crash.Bandicoot:en 
su:lucha contra el 
diabólico plan.de Neo 
Cortex. Gracias a él 
podremos conseguir 
durante el juego valiosas 
máscaras mágicas que 
actuarán como'escudos'ante los enemigos 
y demás peligros del juego. 


TAWNA 
Además de 
) aparecer en. los bonus 
para salvar. tu partida, 
esla.auténtica»musa 


Neo Cortex y su colega 
- Nitrus Brio. 


SOUTH SANITY ISLAND 


La isla más pequeña de todo el archipiélago alberga un 
total de ocho fases y un final boss llamado Papu Papu 
Los escenarios más brillantes son Boulders, Hog Wild y 
Upstream con su maravillosa cascada. 


Pra, 


s 
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Dr. NEO 
CORTEX 


Este despreciable y ruin 
científico está, dispuesto 
a dominar.el:globo 
terráqueo desde su 
castillo situado en un 
Y olvidado archipiélago del 
Pacífico..Neo Cortex está 
creando su propio ejército 
modificando la corteza cortical a 
todas las criaturas de las ¡islas 
cercanas, bueno, a casi todas... 


Dr. N BRIO 

» Conocido en el 
gremio de 

practicantes imberbes como 
Nitrus Brio. Pese-a. su.desaliñado 
aspecto y tremendo:cabezón 
apepinado, es la auténtica mano 
derecha del doctor Neo Cortex y ciertos 
rumores apuntan'a que sus terribles 
creaciones y experimentos siempre 
funcionan. La:mala noticia es que ahora 
Tawna esta en sus manos. ¡Á qué 
esperas Crash! 
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. vectorial y la sabia utiliza- 
ción del texture mapping y 
el gouraud shading le sitú- 
an a la cabeza de las nue- 
vas tecnologías dejando 
atrás todoo visto hasta 
ahora Todo el escenario 
está creado en pantalla, no 
surge ante nuestros impá- 
vidos ojos. La perfecta“sensación 
de adentrarnos en una jungla 
permanece real en,todo mo- 
mento, demasiado real, tanto 
que sentiremos la"hojarasca de 
la flora selvática deslizarse agres- 
te por nuestro castigado, rostro. 
Afortunadamente, cuando cae- 
mos a un foso sin fondo lo una 
planta Carnívora nos-ataca sin 
piedad;-es nuestro querido 
Crash el que sufre las'acometi- 
das del destino, en este caso 
particular, la pérdida de una va- 
liosa vida; CRASH-BANDICO- 
OT contará en su Versión final 
cón más de-35 fases (repartidas 
en tres grandes.islas), seis fi- 
nal bosses, numerosas pan- 
tallas de bonus y secretos 
inconfesables, una perfec- 
ta y tangible ambienta- 
ción sonora creada por 
editores profesionales del 
mundo del cine y varias 
perspectivas de juego (desde 
la clásica en 3D que nos des- 
plazamos hacia el fondo y sec- 
ciones en 2D de scroll lateral, 
hasta fases multidireccionales. 
La versión final también contará 
con una larga, cómica y expli- 
cativa intro del argumento del 
juego. Una nueva estrella de 
PSX acaba de nacer y brilla con 
mucha más fuerza que las de- 
más. ¡Bienvenido Crash! 


MID SANITY ISLAND 


la"segunda ¡slo del'juegO*consta'de 
seis fases mormalesY dos 
enfrentamientos difecióS'Con el 
saltaríd'RipperRo0'Y más tarde don 


E 3) el enfurecido Koala óno. 
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NAUGHTY 


Estos programadores 
apadrinados por 
Universal Interactive 
Studios cumplieron el 
pasado año su décimo 
aniversario. Jason Rubin 
y Andy Gavin 
desarrollaban programas 
educativos de matemáticas. 
Más adelante programaron 
¡vegos como/SKI ERAZED 
para Apple II, DREAM 
ZONE, el primer ¡juego de 
aventuras en VGA que más 
tarde fue convertido para 
Apple Il, GS, Atari'ST y 
Amiga y KEEF THE THIEF, 
una aventura 'gráfica:para 
ordenadores de 16'bits: 
Sus mejores juegos son 
RINGS 'OF/¡ROWER (MD) y 
WAY. OF THE WARRIOR 
para 3DO; Naughty 
Dog está formado, ahora 
mismo, por siete personas. 


MAS EIN 
Al JUE O DE JULOJAROS TO 


9341821031011 105 211 Uf05uUs 
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Dos disquetes con 
S; DOTA el programa Norton 
suios: 3, 201 0 lega ll jutoys: ía pea 
diyitls 1 yalso de Jada 2198 CD-ROM con la demo 
ala imanen ls il de VISIO, ampliación 
MID A MABEN YAA te a 


Mmormaticar Con ias muevas, 
camaras puedes atrapar iase. 
10021825 1142033333, 40/86: ES en 
torlanados, Me D ula b te, 
ONE ARA IMAN alias é, 
IMPmias y MACer bon Ellas 101 
[EApErezCa A MIOmate mE la * 
12/9Jusión 210 2) úmaso ye 
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Encarta, Cinemania y 
> Music Central, y el 
mejor shareware 
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asta ahora no existe consola 

que no haya tenido algún jue- 

go de este peligroso deporte, 

la Fórmula 1. Desde los tiem- 
pos de Atari 2600 y Colecovision y su mí- 
tico POLE POSITION, los juegos de este 
deporte han visto una constante evolu- 
ción hasta lo que podemos denominar 
juegos de última generación en las con- 
solas de 32 bits. La primera en meterse 
en este terreno fue Saturn con su Fl LIVE 
INFORMATION. Ahora le toca el turno a 
Sony. Después de un tiempo, y tras va- 
rias tentativas por su parte, Psygnosis ha 
desarrollado el F1 para PlayStation. Lo 
primero que sorprende de este título es la 
gran exactitud con que los programado- 
res han reproducido los circuitos del 


muchos 
atractivos de 
este título es la 
gran variedad de 
vistas para 
conducir. Como 
podéis apreciar, 
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Campeonato del Mundo. Como ejem- 
plo os podemos decir que el circuito de 
Montmeló tiene hasta el logotipo de La 
Caixa que aparece en una de Tas rectas. 
Por otro lado, el menú de opciones agru- 
pa todos los equipos, pilotos, y todo tipo 
de reglajes que desees hacer a tu relu- 
ciente Fórmula 1. Posee dos modos de 
juego, Modo Arcade, en donde recibes 
todo tipo de ayudas una vez que estás 
en la carrera, y el frenético Modo Grand 
Prix, donde tendrás que sacar todas tus 
habilidades de conducción para, por lo 
menos, conseguir llegar a la meta. En es- 
te segundo contacto con F1 el juego 
apenas sobrepasaba el 60 por ciento de 
su desarrollo total y aún poseía numero- 
sos bugs que, por supuesto, serán depu- 


es posible elegir 
entre muchas 
para acomodarla 
mejor a tus 
habilidades para 
la conducción de 
un rapidísimo 
Fórmula 1. 
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Este juego despliega toda una gran 
gama de adelantos técnicos, que han 
dado como resultado uno de los 
mejores títulos de F1 del mercado. 
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THIS LAP. 


rados. En cuanto a las melodías, sólo dis- 
frutaremos de algunas mientras nos en- 
contremos en las opciones, pero duran- 
te la acción, sólo escucharemos el es- 
truendoso sonido de los 10 cilindros en V 
que posee cualquiera de los motores de 
los coches. Cuando escoges el idioma in- 
glés, escucharemos a un prestigioso co- 
mentarista del país, pero no os desani- 
méis, también podremos escoger el idio- 
ma español, aunque no os podemos 
confirmar que incluya comentarista en el 
lote. En estos dos próximos meses os se- 
guiremos informando de todos los deta- 
lles que rodean a este bombazo para PSX 
que tiene todas las papeletas para con- 
vertirse en el líder de los simuladores de 
esta espectacular disciplina. 
ASIKITANGA 
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L [ EL COLORIDO DEL - 
DE LO QUE NOS ENCONTRAREMOS EN ES 
ENTREGA DEL CLASICO DE SONY. 


EL TIBURON QUE 
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ES UN PLACI PODRÁN DI 


AQUELLOS QUE SE HAGAN CON 
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ueve meses después de apa- 
MÍ recer en estas páginas la re- 
view de JUMPING FLASH, nos 
| él congratulamos en anunciar la 
aparición de la segunda parte de este tí- 
tulo en lo que, como no podría ser de 
otra manera, será conocido como JUM- 
PING FLASH! 2. El juego de plataformas 
tridimensional por excelencia (así es co- 
mo fue calificado en aquella review) vuel- 
ve conservando todas las grandes ideas 
que hicieron de él un juego genial. Nues- 
tro primer contacto con JUMPING 
FLASH! 2 nos ha dejado entrever unos 
mapeados mucho más complejos con 
gran cantidad de nuevos detalles y, so- 
bre todo, magistrales efectos gráficos. 
Suavizar un tanto el deambular de nues- 
tro personaje por tierras del malvado Alo- 
ha ha ocupado gran parte del tiempo de 
sus programadores, aunque hasta que 
no tengamos en nuestro poder una ver- 
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sión PAL del juego no podremos afirmar 
con rotundidad que en este aspecto se 
haya logrado algo positivo. Las intros 
también jugarán un papel fundamental 
en esta ocasión, ya que se han elaborado 
todo tipo de secuencias que ambienta- 
rán un poco más nuestro periplo aven- 
turero. 
Lo que está claro es que los fanáticos de 
este excepcional juego de Sony podrán 
disfrutar a lo grande con su juego favori- 
to. Si algo se le puede pedir a una se- 
cuela es que ésta sea por lo menos igual 
de buena que su predecesora. Todavía 
es pronto para saber si JUMPING FLASH! 
2 podrá igualar a su hermano mayor, 
aunque os podemos asegurar que nues- 
tras primeras impresiones apuntan muy 
alto. Tan solo nos queda esperar pacien- 
temente a que el malvado Aloha (y una 
amiguita que se ha echado) venga a 
nuestro encuentro. No os despistéis, por- 
que es posible que dicho encuentro se 
produzca muy pronto. Hasta entonces, 
¡Buenas vacaciones! 

J. €. MAYERICK 
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? AMPRAS EXTREME 
TENNIS para PSX, es 
un título creado por 
los experimentados 

programadores de Codemas- 
ters. Como recordaréis, Pete 
Sampras ya protagonizó 
unos cuantos programas de 
esta compañía británica para 
Mega Drive. Para empezar, en 
SAMPRAS EXTREME TEN- 
NIS los protagonistas estan 
conformados con polígonos 
con texturas, y su animación 
se acerca al más absoluto de 
los realismos. Las perspectivas 
de juego son tan variadas co- 
mo claras, y abarcan desde la 
clásica vista desde el fondo de 
la pista hasta una subjetiva u 
otras aéreas. En cuanto a la ju- 
gabilidad, SAMPRAS EXTRE- 
ME TENNIS posee el ritmo 
adecuado de juego, es mane- 
jable, permite todo tipo de 
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PLAYSTATION 


CODEMASTERS 


florituras y cuenta con varios 
modos de juego, incluido uno 
para varios jugadores. Otro de 
los detalles que aporta gran 
realismo al juego, y que otros 
programas no alcanzaban a 
reflejar, son los golpeos erró- 
neos de la bola. Si nos antici- 
pamos mucho en el golpe, la 
pelota puede ir a parar a la 
cabeza del juez de silla o al 
público de la grada. En el 
apartado de anécdotas varias, 
no podemos dejar de men- 
cionar la presencia del tenista 
español Manolo Orantes, 
una de nuestras grandes glo- 
rias y un auténtico experto su- 
biendo a la red. Aunque el 
programa aún no esta com- 
pletamente terminado todo 
hace pensar que puede con- 
vertirse en el número uno de 
los juegos de tenis. 

DE LUCAR 


os dibujos animados siempre han 
sido uno de los temas preferidos 
por los programadores a la hora 
¡ de producir juegos con licencia. 
Los personajes de la Warner han visitado 
en bastantes ocasiones nuestras pantallas 
consoleras. En Mega Drive muchos han 
sido los personajes de 
esta factoría de sueños 
para toda la familia 
que han llegado a 
nuestras pantallas en 
forma de cartucho. 
Taz, Speedy Gonza- 
lezz, Correcaminos, 
Pato Lucas y los Tiny 
Toons han sido algunos de ellos, pero 
nunca habíamos: podido disfrutar de las 
aventuras del rey de las Fantasías Anima- 
das de la Warner Bros. Estamos hablan- 
do, cómo no, del genial Bugs Bunny, el 
conejo de la suerte, que estará muy pron- 


to en forma de original y variopinto ar- 
cade. Para tan magna situación, se han 
unido dos de las más prestigiosas com- 
pañias del panorama internacional, ex- 
pertas cada una en dos estilos de juego 
muy dispares. Climax y Probe están de- 
cididos a aportar todos sus conocimien- 
tos a la concepción 
de un arcade que in- 
cluso siendo un pla- 
taformas, dispone de 
unas dosis de origina- 
lidad nunca vistas en 
el género. Además de 
contar con unos 
mágnificos gráficos y 
animaciones, los seguidores del trabajo 
de Chuck Jones podran disfrutar de las 
apariciones estelares del Pato Lucas y Jo- 
semite Sam. Un lujo al alcance de todos. 
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ESTA FASE SIRVE DE INICIACION A ESTE SIMULADOR BELICO. NO OS LA 
SALTEIS PORQUE AQUI APRENDEREIS A CONTROLAR LAS DIVERSAS 
MANIOBRAS QUE PUEDE HACER VUESTRO TRAJE DE COMBATE. 
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os simuladores bélicos han irrum- 
pido en las nuevas consolas adue- 
ñándose de un apartado que en 
las consolas de 16 bits era casi vir- 
gen. Las posibilidades gráficas que pue- 
den aportar estos nuevos soportes hacen 
que este tipo de juegos, hasta ahora co- 
to vedado del PC, muestren su mejor ca- 
ra. GUNFRIFFON: THE EURASIAN 
CONFLICT viene a sumarse a la lista que 
WING ARMS, THUNDERHAWK 2 y 


SHELLSHOCK iniciaron en esta consola. 
En esta ocasión, no se trata de un tan- 
que, ni un avión, ni un helicóptero. Esta 
vez controlamos lo que conocemos co- 
mo traje de combate, es decir un robot 
de generosas dimensiones con aspecto, 
más o menos, humano. En GG, además 
del correcto tratamiento tridimensional, 
destaca la gran cantidad de controles que 
tenemos, pudiendo disponer de un mon- 
tón de armas, rayos infrarrojos, giro de 
torreta, etc. Tanques, aviones, helicópte- 
ros, carros de combate y todo el arma- 
mento típico de un ejército moderno, 
nos intentarán «poner las pilas». 

THE SCOPE 


96 AER Y 

€ nediShd Do; 

¡ AppaloosalIntoractlvs 
> ; 


a 


ca 


¡ hay una cosa que tenemos cla- 
ra, es la evolución de Sega Sa- 
turn. Los primeros juegos de es- 

ta consola comparados con las 
últimas producciones demuestran cómo 
los programadores han ido conociendo 
la máquina y sacando jugo a sus tre- 
mendas posibilidades técnicas. THREE 
DIRTY DWARFS es una buena muestra 
de ello. El tratamiento gráfico que han 
recibido todos y cada uno de los perso- 


as 


najes que pululan por el juego ha sido 
tremendamente trabajado, creándoles 
una personalidad propia que, gráfica- 
mente, se presenta irresistible. Estamos 
ante un beat'em-up a medio camino en- 
tre los dos EARTHWORM JIM (recordad 
que la versión 32 bits del gran juego de 
Shiny está en camino) y el mítico 
GUARDIAN HEROES de Treasure, par- 
ticipando de detalles de ambos. La me- 
; cánica del juego es sencilla, únicamente 
(50 ale da 1 AENA ALA! tenemos que llegar al final de cada fase 
5 E ; que, por cierto, son más de 15, y pasar 
a la siguiente. El juego está salpicado de 
un buen número de jefes finales y, so- 
bre todo, de un corrosivo humor. 
Controlamos a tres bárbaros que 
iremos alternando a nuestro antojo, 
o según nos los vayan eliminando. 
Atención con este juego, ya que si 
en la versión final eliminan algún 
que otro error (como la tremenda 
dificultad), puede convertirse en un 
título muy recomendable para los 
usuarios de los 32 bits de Sega. Materia 
prima tiene, sólo es necesario pulir los 
pequeños defectos para llegar a un re- 
sultado final correcto. Próximamente sa- 
bremos más detalles sobre esta creación 
de Appaloosa Interactive. 
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O Qué ocurre cuando en un video- 
PA juego se mezclan toda la velocidad 
de los coches deportivos con la ac- 

ción de una batalla campal? Bueno, la 
respuesta a esta pregunta la encontraréis 
en IMPACT RACING, el nuevo juego de 
la compañía nipona JVC para la consola 
PlayStation. IMPACT RACING es una 
trepidante carrera contra el tiempo, las 
dificultades de los circuitos y las malas ar- 
tes de varias decenas de contrarios al vo- 
lante de potentes deportivos. La mecá- 
nica del juego es tan sencilla como emo- 
cionante, vamos, de las que te engan- 
chan desde la primera partida y te obli- 
gan probar suerte una vez tras otra. Téc- 
nica y gráficamente, es similar a otros jue- 
gos de coches como RIDGE RACER o 
BURNING ROAD en la construcción y 
ambientación de los recorridos. Aparte 
de las lógicas diferencias a nivel visual y 
en cuanto al concepto de juego, la nota 
más distintiva de IMPACT RACING la 
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Con IMPACT RACING nos zambullire- 
mos en una atmósfera brutal, en la que 
cuenta tanto la velocidad como las ma- 

las artes y los trucos sucios. 
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RACING 
Developed by Fusoom Deol Ltd 
Publizhed by JVC 
(6) 1990 Funcom Dublin Ltd. 
AM rights resaryed. 
impact Racing ls a trademark 
of Funcom Dublin Ltd 
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encontraremos en la ausencia de 
una toma externa del vehículo, al- 
go que tiene difícil justificación y 
que esperamos esté solucionado en 
la versión final. Por lo demás, todo 
tiene un aspecto notable y atracti- 
vo al acompañar la variedad visual con 
un scroll bastante suave, unos recorridos 
variados, potentes efectos sonoros y una 
banda sonora al estilo WIPE OUT. Para 
completar la faena, los programadores * 
han incluido la posibilidad de mejorar el 
armamento del vehículo en las fases de 
bonus y de reabastecernos durante la ca- 
rrera recogiendo los ¡tems tras destruir a 
nuestros rivales. Pronto conoceréis más 
detalles de este nuevo juego. 
DE LUCAR 


SUPERJUEGOS 


d 


SELECT YOOR CAR | 


TH 
ROAD. HBr TR 


asta el momento, 
las estrellas del gé- 
nero automovilísti- 
co para PlaySta- 


tion no tienen rival, aunque 
desde Japón les están po- 
niendo las cosas difíciles. Pri- 
mero fue CHORO Q, un 
magnífico y divertido juego 
de coches con grandes pres- 
taciones. Ahora es BURNING 
ROAD quien viene pegando 
fuerte. Los ases del volante 
disfrutarán con este juego que 
sigue las líneas marcadas por 
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SPEEÚ «e 
ROAD HOLEANE 


segundo y 
tercer 
circuito 
encontraréls 
zonas con 
nieve y una 
lluvia intensa 
con rayos y 


BEGINNER 
JUMP 


El campeonato comprende 
tres circuitos diferentes. 
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A an 
PlayStation 


Al igual 
que en 
DAYTONA, 
contáis 
con cuatro 
vistas 


 PRACTÍAE 


Md 
PLAYSTATION 


SUNSOFT /TOKA 


ROM ALEMANIA 
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DAYTONA para Saturn. Esce- 
narios en 3D con tres circui- 
tos que varían en la dificultad 
del trazado, incluyendo zonas 
con nieve, agua y otros ele- 
mentos atmosféricos. En un 
principio contaréis con cuatro 
vehículos con diferentes ca- 
racterísticas técnicas, mayor 
agarre para las curvas, buena 
velocidad en las rectas, etc. 
Este título promete ser una 
gran sopresa para los usuarios 
de PSX. 


distintas 


para 
disfrutar a 

toda 
velocidad 
del juego. 
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Con las Olimpiadas de : — 188 25348 


Atlanta a punto de dar ; [E] 

el pistoletazo de salida, 8 

Saturn y PlayStation han a ; : LONG JUMP 
empezado ya a preparar % WA: 8.50 NAO Bow 


su particular visión del es- 
pectáculo deportivo más 
grande de todos los tiem- 
pos. PlayStation, por ejem- 
plo, ha encendido el pebe- 
tero con INTERNATIONAL 
TRACK á FIELD de Konami y OLYMPIC 
SUMMER GAMES de Electronic Arts, 
dos excelentes juegos que despertarán 
auténticas pasiones entre los fieles del gé-. AAA 
nero. Por su parte, Sega ha apostado por SS A a 

lo seguro y ha decidido plasmar toda su : , 

experiencia trasladando con absoluta fi- 
delidad su exitosa recreativa DECATHLE- 
TE. La traslación perfecta de máquina a 
Saturn ha sido, en esta ocasión, algo más 
sencillo y rápido gracias a que ambos sis- 4 

temas emplean la misma placa STV. Aun- de * 
que en un principio parecía que este se- 

ría el nombre oficial de la versión de Sa- 
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turn, finalmente los dirigen- 
tes de Sega han optado por 
bautizarlo como ATHLETE 
KINGS. En el apartado grá- 
fico ATHLETE KINGS es una 
verdadera maravilla visual en 
la que no se han escatimado ningún tipo 
de detalles ni esfuerzos. Para empezar, 
todos los elementos en pantalla ha sido 
realizados en alta resolución, como ya 
ocurriera en VIRTUA FIGHTER 2, y el re- 
sultado es el más brillante y espectacular 
que hemos visto hasta la fecha. Si a esto 
añadimos una impecable animación en 
los personajes, una recreación perfecta 
de cada una de las pruebas, una utiliza- 
ción de las texturas ejemplar y una se- 
lección de ángulos en las cámaras que 
firmaría Canal +, podréis imaginaros el 
impresionante despliegue visual de este 
juego. Este arcade olímpico cuenta, ade- 
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110-METER HURDLES 


WA: 13.50, M/0 kun 


su2nIO Pos : CAE ETA NE más, con una potente ambientación so- 
e E EU : y LE £ p 
nora en la que incluso hay un lugar para 


as 07 ss 186 y E 438 41 7.085* ls el humor de la mano de los gritos y co- 

mentarios de los ocho atletas. Hablando 

EJ : de atletas, mucha atención al aspecto y 

maneras de alguno/a de los ocho parti- 

cipantes. La facha del representante in- 
glés no tiene desperdicio. 

Las pruebas presentes en ATHLETE 

KINGS son diez: jabalina, 100 metros, 

110 vallas, 1.500 metros, salto de altura, 

salto con pértiga, salto de longitud, lan- 

zamiento de pe- 

so, lanzamiento 

EIA | A A a de disco y 400 

ee e SS Ae a A OA pe : A metros. Cada 

108 3/48 on pe A una de estas 

z EA m3 pS modalidades es 

$ SMA (SN una mezcla de 

SHOT PUT a TA fuerza, técnica y 

habilidad que, 

aunque  re- 

quieren 

práctica, no 

EE ETA suponen 

4 6) 124 E ¡EA Ma ninguna tor- 

tura para un 

jugador me- 
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ho | SO 
158351188 E ALA $] dio. Tras unas cuantas partidas compro- 
(2) -— UT - baréis que su jugabilidad es realmente 
extraordinaria y, en dos jugadores simul- 
POLE VAULT táneos, los piques pueden ser auténtica- 
WA: 5.0 BUN He y . E mente antológicos. Prueba evidente de 
ren 7 A A ello es que mientras se escriben estas pá- 
En A — ginas varios redactores visitan al médico 
con enormes callos en sus doloridos de- 
dos. En próximos números de SUPER 
JUEGOS os daremos el parte médico y 
una visión más completa de este excep- 
cional simulador de Sega llamado a ocu- 


70 4500 1 E : sE > : par un lugar preferente en vuestras pre- 
En 28 Am ás en — E AY 'n 0 er ferencias de juegos. 
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CON TIEMPO, AHORA LO 
NUNCA VISTO 
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CURSOS INTERACTIVOS CON 
RECONOCIMIENTO DE VOZ 


ADEMÁS, CONSIGA € ATIS 
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Airtel es una marca registrada de Airtel Móvil, S. A. 
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n muchas ocasiones la belleza o 
la calidad técnica de un progra- 
ma es motivo suficiente para que 
los usuarios se decanten por él a 
la hora de sus compras. Tras lo visto en 
ATHLETE KINGS de Sega o INTERNA- 
TIONAL TRACK £ FIELD de Konami, el 
nuevo juego de U.S. Gold, OLYMPIC 
GAMES para Saturn y PlayStation, pue- 
de parecer bastante inferior a dichos tí- 
tulos si nos fijamos sólo en su diseño grá- 
fico. Aunque aún no está terminado, los 
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programadores de OLYMPIC GAMES 
parecen haber optado por una sencillez 
gráfica que raya en lo espartano, con 
unos personajes con polígonos a la anti- 
gua usanza. En una palabra, vectores pu- 
ros y duros. Por suerte, hay ocasiones en 
que uno no lo fía todo a las apariencias. 
Detrás de su imagen, OLYMPIC GAMES 
esconde un fantástico y electrizante jue- 
go de olimpiadas que supera a todos sus 
competidores tanto en la variedad como 
en el número de pruebas. Las modalida- 
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PLAYSTATION/ SATURN 


U, 5. GOLD 


des presentes en este programa con la li- 
cencia oficial de Atlanta 1996 son: salto 
de longitud, triple salto, altura y pértiga, 
esgrima, tiro olímpico, lanzamiento de 
jabalina, disco, martillo, natación, halte- 
rofilia, tiro con arco, al plato, 100 y 400 
metros lisos. Aún no es seguro, pero pa- 
rece que a estas quince disciplinas de- 
portivas la versión final añadirá una prue- 
ba de.ciclismo. Por si a alguien todo es- 
to pudíera parecerle poco, OLYMPIC 
GAMES cuenta con varios modos de jue- 


X GM, ne 19d 
jor oi mt gus 0 64 42 


go tales como Arcade, Olimpiadas, De- 
safío o la clásica modalidad de práctica 
para mejorar nuestro estilo. En jugabili- 
dad pocos juegos pueden competir con 
un programa tan manejable y adictivo 
que además posee un modo para ocho 
jugadores simultáneos. Si queréis seguir 
disfrutando de la fiebre olímpica que in- 
vade la nueva generación de consolas, 
estad atentos a la llegada de OLYMPIC 
GAMES de U. S. Gold. 
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omo casi siempre que un gran 
evento está a punto de conmocio- 
nar la opinión pública general, las 
mentes pensantes y preclaras de 
las compañías preparan algunos progra- 
mas que, ayudados por el marketing de 
esas grandes celebraciones, consigan atra- 


er a una legión de 
usuarios. Konami, no 
muy habitual en estos te- 
jemanejes, ha conseguido lle- 
gar en el momento justo y en el instante 
apropiado para comerse todo el pastel de 
las Olimpiadas. Cuando Konami está de- 


] ares] 


LANZAMIENTO DE PESO -— 


' RE- 
TOMANDO 
UNA. DELAS RECRE- 
¿ATIVAS MÁS EXITOSAS DE _ 
LOS 80, KONAMI HA REDISEÑADO 
UNO DE SUS JUEGOS MÁS CARISMÁTICOS, 
LE HA DOTADO DE UN ENTORNO VECTORIAL Y 
LE HAAÑADIDO TODA LA ESPECTACULAR QUE EL HARD- 


DEPORTIVO 


WARE DE UNA MÁQUINA DE 32 BITS ES CAPAZ DE APORTAR. 


trás de un título, el buen hacer suele presidir todos sus 
aspectos. En esta ocasión Konami no solo impregna 
de su estilo al juego, sino que ha realizado su me- 

jor trabajo de los últimos años en el género de- 
portivo junto con el INTERNATIONAL SU- 
PERSTAR SOCCER. Los nostálgicos recordarán có- 

mo nos dejábamos los dedos en los botones de las recreativas pa- 
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ra conseguir una buena marca. Pues ir ha- 
ciendo pesas con las falanges de vuestros 
dedos porque la mecánica del juego se re- 
pite en su totalidad, es decir, deberéis pul- 
sar a ritmo house el botón del cuadrado y 
el círculo para que vuestra barra de po- 
tencia suba. La parte técnica reside en los 
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botones del triángulo y la equis, ya que se 
encargan de establecer los grados de ca- 
da prueba de salto o lanzamiento, o el gi- 
ro en la natación. El secreto del juego está 
en saber acompasar cada pareja de boto- 
nes, teniendo que pulsar los botones de 
los grados sin dejar de darle «caña» a los de 


SAITO 


lentitud con la 


la velocidad. Aunque a primera vista puede parecer que os faltan dedos, 
tras un periodo de aprendizaje dominaréis a la perfección cada una de 
las pruebas. Hasta once disciplinas olímpicas han sido incluidas: 100 
metros libres, salto de longitud, natación, 110 metros vallas, lanza- 
miento de peso, lanzamiento de martillo, salto de altura, lanzamiento 
de disco, salto con pértiga, triple salto y jabalina. Cada una tiene su in- 
tríngulis, y no son siempre las mismas técnicas. Así, en alguna pruebas 
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grados, ed 
mos - 
sarlos a rnitad 
de carrera. 45 
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¡beatem:Up: tridimensional. 
Las animaciones alcanzan: 
=ECUOF ME e ¿un gran realismo: 


pS LANZAMIENTO DE DISCO 


deberemos acompasar más el ritmo de la carre- 
ra que en otras, y el ángulo sube más o menos 
rápidamente según la prueba en la que estemos. 
Por cierto, no intentéis valeros de los típicos man- 
dos con turbo y demás argucias, porque la con- 
sola lo detecta y lo anula. Gráficamente todo el 
juego está definido por polígonos, que en el ca- f] de cuatro jugadores simultáneos, en la que 
so de los atletas alcanzan una calidad y realismo f] los piques continuos se convertirán en el 
magistral. De hecho, el estilo del diseño de los [fi pan nuestro de cada día. En resumen, to- 
personajes y su dinamismo es muy similar a los fi do un lujo de calidad, de detalles y jugabi- 
del primer VIRTUA FIGHTER. Disponemos de tres [lidad que revive la magia de un clásico de 
niveles de dificultad, y cada uno de ellos nos exi- |] toda la vida adaptándolo a la potencia de 
girá una marca mínima para poder pasar a la si- [los nuevos simuladores. Un pecado dejar 
guiente prueba. Además, cada disciplina tiene el [] pasar este juego. 

record actual real, con lo que intentar alcanzar THE SCOPE 
la plusmarca mundial o personal se convertirá en 
el principal objetivo. En las pantallas que acom- 
pañan este comentario hemos incluido la mejor 
marca que hemos llegado a alcanzar. Si dispo- 
néis de una Memory Card podréis almacenar 
vuestras mejores actuaciones en su memoria, y 
en la opción Replay volver a contemplarlos. Esta 


opción es una de las mejores del juego, ya 
que podréis manejar una cámara y obser- 
var desde los más variados ángulos las 
pruebas con una nitidez y un derroche grá- 
fico realmente sorprendente. 

Por último, debemos mencionar la opción 


UT EP consigue 

que podamos vivir 

en nuestra propla 

£. peo eness emo: 
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ras los nervios 
de la Eurocopa 
96, los amantes 
del fútbol y las 
competiciones 
internacionales 
tendrán una nueva cita con el 
deporte rey en la Olimpiada de 
Atlanta. Saturn y PlayStation 
también acudirán a este evento 
con OLYMPIC SOCCER, el 
nuevo programa de la compa- 
ñía británica U. S. Gold. A pri- 
mera vista, si nos fijamos sólo 
en su diseño gráfico, OLYMPIC 
SOCCER tiene menos encanto 
y calidad que títulos como ADI- 
DAS POWER SOCCER o VIC- 
TORY GOAL 96, mucho más es- 
pectaculares y realistas en la ani- 
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mación de los jugadores. Aquí 
los programadores han aposta- 
do por la sencillez y sólida efec- 
tividad de los personajes forma- 
dos por polígonos con texturas. 
Ese es el único apartado en el 
que el juego de U, S. Gold no 
alcanza a las bestias sagradas 
del género, porque en todo lo 
demás su calidad es bastante 
notable. Si hablamos de jugabi- 
lidad, por ejemplo, OLYMPIC 
SOCCER posee varios torneos, 
opción para varios jugadores si- 
multáneos, un ritmo extraordi- 
nario (veloz pero no difícil de se- 
guir), permite todo tipo de 
combinaciones y pases, y cuen- 
ta con gran variedad de pers- 
pectivas de juego, algunas de 
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ellas realmente claras. Conviene 
decir que tiene tanto de simu- 
lador como de arcade (muy pa- 
recido a aquel FEVER PITCH de 
16 bits) y la diversión, la emo- 
ción y el espectáculo están ase- 
gurados. No deberemos sor- 
prendernos, por tanto, del terri- 
ble acierto de los porteros, au- 
ténticos muros infranqueables 
que desesperan a cualquiera 
En cuanto a las opciones, estas 
son bastante completas aunque 
tampoco innovan nada. Tácti- 
cas, factores climáticos como el 
viento o estado del terreno de 
juego dan un poco más de rea- 
lismo a este divertido y reco- 
mendable programa. 
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Aunque carece de la / 
espectacularidad de 
otros titulos, resulta 
[agradable a la vista y 
cuenta con un buen: 
número de vislos. 


enús de jue- 
gos. como éste: 


Uemotes. . 


GLUBAL 

OLYMPIC SOC- 

GER de US Gold:es 

<£ una buena opción por 

0 ravaguelos aficionados que 

'DUsquen en Un juego de fuibol dlversión'y 

Jugabilidad. Los programadores han opla* 

O/POFUN Orcode veloz U siMdemasioadas 

complicaciones nl'grandes alardes tech 

cos Y ese es lo único apartado en donde 
enconiraremos algunas carencias: 
A £Elnimo de Juego y so jugabilidad, 
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ste juego es de lo 
mejorcito que se ha 
visto en mucho 
tiempo. A primera 
vista, lo que más 
atrae, es el elevado 
número de pruebas que ofrece, 
diez en total, algo ciertamente 
significativo si tenemos en cuen- 
ta ciertos detalles. A nivel gráfi- 
co es donde el juego más des- 
taca. Aunque en las pantallas 
que aparecen junto a este co- 
mentario pueda parecer que es- 
tamos equivocados, las estu- 


pendas animaciones de los atle- 
tas bastarán para convenceros 
de lo contrario. Observar a 
nuestro lanzador en pruebas co- 
mo lanzamiento de jabalina es 
un placer que los buenos juga- 
dores sabrán apreciar. Lo que 
no apreciarán, quizá, sea la sen- 
cilla, casi estúpida, ejecución de 
cada prueba. Increíblemente, el 
marcador de los grados ha de- 
saparecido, con lo que se pierde 
parte de la gracia del juego. En 
su lugar deberemos limitarnos 
a pulsar arriba o derecha en el 
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TIRO CON ARGO 


Como Ya hemos/co- 
mentodo las /animos 
¡clones dejarán con lo 
boca ablena a más A 
de uno, Increlbles pe 
Tomás que clenos; 


MS a SA a SD O 


momento justo, con lo que lo 
único que puede hacer variar 
nuestra marca es la velocidad 
E que hayamos imprimido a 
E nuestro atleta. Esto, junto a la 
escasa dificultad en el nivel me- 
dio, hacen que OLYMPIC 
SUMMER GAMES baje algunos 
puntos que de antemano pare- 
cía tener atados. Aún así ni si- 
quiera estos defectos evitarán 
que piense que este cartucho es 
uno de los mejores en su géne- 


y algún que of 
efecto más. Corecio 
pero sin demaslodos. 
alardes. Tampoco 
precisa de más. 
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es un Juego que por: 
tratorelfema que tm- 
ta divierte 


ENJABALINA, AL IGUAL QUE EN LANZAMIENTO DE PESO, 
VEREMOS LAS EVOLUCIONES DE NUESTRA ACTUACION 
A TRAVES DE TRES VISTAS DISTINTAS. SOBRE ESTAS GLOBAL 
LINEAS OS MOSTRAMOS LAS DOS PRINCIPALES. ! A E 
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TRIPLE SALTO SALTO ALTURA 


¿16 aborden elfemo del allélismo. Se ho 
¿planteado de una forma seña, pero.se han 
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100 METROS 


—_ 


SS 
—u 


SA TUOES: 


Los cien metros es la prueba en 
la que que se pone de mani- 
flesto, con mayor claridad, que 
se trata de un rompe-mandos. 


DISCO 


SPA CuUD4Bm 


El lanzamiento de disco pierde 
parte de su encanto por la ine- 
xistencia de indicadores de dl- 
rección o de ángulo. 


S. LONGITUD 


Es una de las pruebas más sen- 
cillos. Aparte de correr sólo hay 
que determinar el momento en 
el que se realiza el salio. 


JABALINA 


De las pruebas de lanzamiento 
la jabalina es la más sencilla. 
Sin embargo, adolece de los 
mismos defectos que el disco. 


La proximidad de las olimpiadas de Atlanta sirve 
como escusa para lanzar el típico programa 
«rompebotones» basado en diferentes disciplinas 
deportivas. La influencia de los títulos clásicos se 
deja notar, por lo que los mandos pueden 
empezar a temblar y echar humo. 


ada cuatro 
años, la llegada 
de unos juegos 
olímpicos de 
verano hace 
que los siste- 
mas de videojuegos en boga en 
ese instante se vean inundados 
por multitud de títulos relacio- 
nados con el citado evento, De 
esta forma Spectrum, Amiga, e 
incluso NES, Master System, Ga- 
me Boy y Game Gear recibieron 
en su catálogo míticos títulos 
como DALEY THOMPSON, HY- 
PERSPORTS o TRACK á FIELD. 
Mientras que para Mega Drive 
se hicieron muy populares 
OLYMPIC GOLD (U. S. Gold) y 
SUMMER CHALLENGE (Accola- 
de), los usuarios de Super Nin- 
tendo no habían podido disfru- 


tar con ningún juego de este 
género. El motivo fue la apari- 
ción de la consola casi a la vez 
que la cita de Barcelona 92. 
Cuatro años más tarde U. S. 
Gold, especialista en trasladar a 
las consolas los grandes aconte- 
cimientos deportivos (WINTER 
OLYMPIC GOLD o WORLD 
CUP USA'94) vuelve a la carga 
con otra licencia en exclusiva. El 
nuevo cartucho incluye diez 
pruebas, ocho de las cuales son 
de atletismo. La perspectiva uti- 
lizada varía de unas a otras, 
aunque predomina la isométri- 
ca. La animación de los atletas 
está bastante lograda, siendo el 
primer juego olímpico que in- 
cluye escenarios animados, li- 
mitándose a algún juez o a atle- 
tas calentando. Sin embargo, 
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Aunque el aspecto gráfico de 
esta disciplina es muy parecido 
al del salto de longitud, es ne- 
cesaria una mayor precisión. 


mn 
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Supone una nota de color en el 
juego. ya que el escenario sale 
de las pistas de atletismo. Cul- 
dado con el viento. 


EAR 5-Dm 


El salto de pértiga está reserva- 
do para auténticos especialis- 
tas. Es la prueba más compli- 
cada de todo el cartucho. 


los defectos del programa se 
concentran en su limitada juga- 
bilidad. Aunque se mantiene el 
sistema para lograr energía o 
velocidad (pulsando de forma 
sucesiva y casi frenética dos bo- 
tones, para luego establecer el 
momento del salto, o la direc- 
ción del lanzamiento) sorpren- 
de la inexistencia de indicado- 
res de energía y de ángulo de 
referencia, lo que hace muy di- 
fícil conocer cual será el resulta- 
do final de cada prueba. La mú- 
sica, que parece sacada de un 
sintetizador portátil de siete te- 
clas, termina de agotar la pa- 
ciencia de cualquiera que in- 
tente superar alguno de los re- 
cords olímpicos. En fin, otra vez 
será. 

JAVIER ITURRIOZ 


TIRO PLATO 


Gor 


Su sencilla ejecución permite 
que sea muy sencillo tograr un 
puesto en el podium en esta 
disciplina. 


Siguiendo la tradición. el salto 
de altura no se queda muuy 
atrás, en cuanto a dificultad, 
con respecto a la pértiga. 
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VALLAS 


AA 
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Para lograr una buena marca 
hay que compaginar la velocl- 
dad con la coordinación a la ho- 
ra de saltar las vallas. 
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XIRBV:S BLOCKBALL 


Arcade % Nintendo 


(22 DONKEY KONG LAND 


Plataformas % Nintendo 


BATTLE ARENA TOSHINDEN 


Beat' em-up + Ta 


Sa MEGA MAN Y 


) WIDE DUT IN : ITERNATIONALTRACH SHE DLRUSTATION Plataformas + Capcom 


$ ES) 110710.£N EL TIBET 


Plataformas % Infogrames 


ERMDV"S TA T l ON 
IA RESIDENT EVIL 

Aventura ' Capcom SS E 

La terrorífica incursión de Capcom en el mun- 

do de las videoaventuras loma con loda justicia la (38 

primera posición del ranking de P/ayStalion AAA 


IRIDGE RACER REVOLUTION 


Conducción Namco 


Conducción + Psygnosis 


a ADIDAS POWER SOCCER 


Deportivo %+ Psygnosis 


2] ALIEN TRILOGY 


Shoot'em-up %+ Acclaim 


JJ TOTAL NBA-96 


Deportivo %+ Sony 


STREET FIGHTER ALPHA 


Beat'em-up + Capcom 


ES] INT. TRACK 6 FIELD 


Deportivo + Konami 


[EJ B. A. TOSHINDEN 2 


Beat'em-up % Takara 


lO] PHILOSOMA 


Shoot'em-up + Sony 


Ez Ac HINA. E SE AH 


IB ARENA 


Shoot'em-up %+ Sega 


¿SONIC LABURINTA 


Plataformas %+ Sega 


JOHN MADDEN 96 


Deportivo + Electronic Arts . 


A BATMAN FOREVER 


Beat'em-up % Acclaim 


aj TAILS ADVENTURES 


Plataformas Sega 


MAS FLOJO 


Lista confeccionada a partir de las opiniones independien- 
tes de los redactores de esta prestigiosa publicación. 
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rece inquietar el reinado del dragón de Sega, que e”, ai dá 
sigue siendo el indiscutible número uno. E 
E GUARDIAN HEROES NOVEDAI 
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Beat“em-up + Capcom 
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Conducción + Sega 


ES] VIRTUA FIGATER 2 


Beat'em-up + Sega 


(l WIPEOUT 


Conducción + Psygnosis 


A RAYMAN 


Plataformas % Ubi Soft ; 


(=) TOSHINDEN REMIR 


_Beat'em-up % Takara 


[El VIRTUA COP 


Shoot! em-up Sega 


O] GALACTIC ATTACK 


Shoot'em-up % Taito 
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EULER NINTENDO M E GA O" E ll Ne E ] KING OF FIGHTERS “95 
SUPER MU 2: VOSHIS ISLAND 48 TOY STORY Beat'em-up + SNK 

Plataformas % Nintendo Y : Arcade % Disney |. ON : 0 Ml DULSTAR 

Voshiy el pequeño Mario siguen dominando una 2% El vaquero Woody continúa reinando enla lista de [> NAAA: Shoot'em-up + SINK 
lista que presenta una inquietante ausencia de no- [68 Mega Drive, que al igual que la de 5N£ des Mi an KABUKI KLASH 
vedades, algo lípico del periodo eslival són laca por la carencia lolal de novedades. Ns e A 
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munición, corre, písales las entrañas y desata toda tu 
furia para acabar con esos malditos seres del averno. 
Ellos no tienen piedad, no tienen sentimientos, tan 
Olo tienen hambre, hambre y sed de sangre 
vísceras. Enfila la entrada con decisión y descarga la, 
recámara en cuestión de segundos para terminar con 
ellos antes de que seas su banquete. Maldita sea, otra 
vez se ha engatillado, MMS malo oO: 


de RESIDENT EVIL es ésta, 
no hace falta un manual de 
supervivencia, pero si que- 
réis permanecer con vues- 
tra salud en perfectas con- 
diciones, avanzad con cau- 
tela y dispuestos a encon- 
trar todo tipo de sorpresas 
desagradables. Pocas veces 
se tiene la oportunidad de 
comentar una obra maes- 
tra, y este juego es un dia- 
| mante que brilla con luz 
propia y que asombrará a 
propios y extraños. Es, por ahora, el 
mejor juego para PlayStation, un ejem- 
plo para todas aquellas compañías que 
se conforman con producir títulos me- 
diocres en cantidades industriales para 
acaparar el mercado. Dos años ha tar- 
dado el equipo de Capcom en dar a 
luz a esta preciosidad. La mayoría de 
sus componentes eran principiantes, 
pero han dado forma al juego con el 
que muchos habíamos soñado 
durante años. Y se lo han to- 
mado muy en serio. La 
película ¡italiana 
ZOMBIE ha servido 

de inspiración para el dise- 
ño de los zombies 


Desde lo más profundo del bosque la amenaza se cierne sobre el grupo de fuerzas especiales. En tus manos está aniquilar a la bestia. 
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EN LOS TALO 


(Hasta el final) 
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y, lo más alucinante, es que para la 
imagen del primer ser que encontra- 
mos en el juego se ha escaneado el ojo 
de la foto de un cadáver. Desde luego, 
si Capcom quería dotar de realismo a 
RESIDENT EVIL, todos sus esfuerzos 
han sido recompensados con creces. 
Pero si el aspecto gráfico impacta des- 
de un principio, qué podemos decir de 
la ambientación musical y sonora que 
nos pondrá los pelos de punta duran- 
te toda la aventura. Mientras recorre- 
mos las más de cien localizaciones, en- 


La censura nos privará de al- 
gunas imág impactantes 
que los japoneses sí pudieron 
contemplar. Una es esta 
cabeza devorada por 

un zombie. 


O poo 


Aparecerá dos veces en 
el juego, la segunda serás 
la definitiva para aca- 

'ba.con ella. 


Náis terminado con 


tre habitaciones, jardines y 
demás, la tensión irá au- 
mentando con melodías 
dignas de las películas más 
terroríficas. Además, los au- 
llidos, el chirriar de puertas 
y todo un mundo de espe- 
luznantes efectos ha sido 
puesto a disposición del usuario para 
que disfrute de su mejor pesadilla. No 
se puede contar todo, pero estoy se- 
guro de que en más de una ocasión 
vuestro corazón se pondrá a cien.tras 
recibir un susto de órdago. Como ve- 
réis, la jugabilidad alcanza un grado de 
tensión máximo, ya que no po- 
dréis perder de vista la panta- 
lla cada vez que abráis una E p 
puerta o dobléis la esquina ¿4% 
de un pasillo. Lo que os es- l 
pera en cada sitio es algo ( 
impredecible, y más de / 
una bala se perderá en el 
vacío sin alcanzar su blanco, 
porque estaréis aterroriza- 
dos. Tampoco se trata de ir 
disparando a lo loco como en 
DOOM, también tendréis que 
resolver intrincados puzzles 
para acceder a otras zonas, res- 
catar a vuestros compañeros: o 
simplemente encontrar objetos 
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En esta habitación podrás aso- 
marte a la ventama y contem- 
plar una vista exterior de la 
zona con el helipuerto'al fondo. 


útiles para avanzar con mayor seguri- 
dad. Desde luego, el guión del juego 
es tan contundente que más de un 
productor de cine hubiera pagado por 
hacer un film con esta historia. Bueno, 
he dicho el guión y debería haber di- 
cho guiones, porque los desenlaces del 
juego dependen en gran medida 
de las decisiones que toméis du- 
k ee rante el mismo. Así, os podéis en- 
contrar con vuestros compa- 
ñeros en diferentes zonas 
según como hayáis reali- 
zado diferentes acciones, 
pudiendo encontrar unos 
seis finales diferentes en- 
tre Chris y Jill. El único 
defecto que hemos visto 

a RESIDENT EVIL es que 
no te puedas saltar algu- 
nas secuencias en las que 
no interviene el jugador. 
Capcom está trabajando ya 
en la segunda parte, en la 
que quiere aprovechar todo 
el potencial del hardware de 
la consola ya que, según 
dicen, sólo han aprove- 
chado el 70 % en el desa- 
rrollo de RESIDENT EVIL. 
No lo olvides, ésta puede 
ser la aventura de tu vida. 
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REDEE TP EINAPCIA 


3 Este: bulbo; gigante tiene que 
pe ser destruido. Cuando lo ha- 


a yáis logrado, la casa se llenará, ambiente lúgubre de la 
e de hunters hambrientos. is habitaciones. y lo 
fi animacion e 105 
- Dolgonales 


tas. melodias en ge 
son manistrales; y 
alimente lo que nos 

21095 habllacio 


e podemos 50! 


He aquí el gran secreto 
que guarda el laborato- 
PIO. Una temible arma 
biólogica que puesta en -Un'apartado complefisimo 
manos irresponsables o la 
puede causar graves 
problemas al gobierno. 
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repidante de principio a 
Os costará apagar ta 
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tencoada nueva ho 


Stempos 
F1Gt 
Sapcom 


Swvado para 


ee - 
VHATIA TOUGH GUY! 


2 E á 5 - Hoadoe ¡entes de todos aquellos 
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—Meanzamiento estrello. Este hulo 


dores de Plau! Sianon y no lordarda en OCUpO! 
lodo entre los melores mulos 

= > - «de loda la historia de los Videojuegos 
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PlayStation 


Tras una larga espera, € 
sido los encargad dos de d 
espectaculares de los úll 


| primer r beal'em-up con scroll llega a Salurn. Treasure han 
ar forma a uno de los arcades más fi enel lc ». ol vajes. divertidos y 
timos tiempos. Descubre lodos sus secr elos en estas páginas. 


WAKNENING | 
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ISE 


5i juegas en el Tomar la Este zombie, que 
nivel fácil, le ¡decisión en olros liempos 
será bastante correcta en cada fe un gran 
dificil ver esla final de fase es guerrero, 
bonila pantalla primordial para defenderá a 

de Game Over. lu destino. muerte a lodos. 


GUARDIAN Gracias a su 
son lan HEROES es el elevado número 
especlaculares beal'em-up con de fases. 
como efectivas, más enemigos lerminaremos el 
A y muy úliles con en panlalla al juego varias 
Lal A los enemigos. mismo tiempo. Veces, 
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ormado por un grupo de di- 
sidentes de la gran Konami, 
Treasure es, sin ninguna du- 
da, el equipo de programa- 
ción que más aportó al mun- 
do de los videojuegos en 
cuanto a Mega Drive se refiere. Primero 
fue GUNSTAR HEROES, un asombroso 
ejemplo de que utilizando a tope una 
consola se podía lograr todo lo que era 
exclusivo de Super Nintendo. Después lle- 
garía TREASURE LAND, un plataformas 
bastante más flojo que el anterior, pero 
debido a que estaba concebido con an- 
terioridad a G. H. Más tarde llegaría DY- 
NAMITE HEADDY, un grandísimo juego 
que no fué apreciado lo suficiente. Fuera 
de nuestras fronteras, y antes de su pri- 
mera incursión en los RPG con LIGHT 
CRUSADER, realizaban un magnífico be- 
at“em-up protagonizado por el héroe de 


a, 
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BEAT 'EM-UP 


manga YUYU HAKUSO, que guarda al- 
gunas similitudes con el juego que nos 
ocupa, sobre todo porque era el prime- 
ro de sus especie en el que podían par- 
ticipar cuatro jugadores simultáneos. Su 
último producto para Mega Drive fue 
ALIEN SOLDIER, una especie de PRO- 
BOTECTOR, pero a lo bestia. Ambienta- 
do en un extraño mundo en el que con- 
viven las espadas con la más moderna 
tecnología, GUARDIAN HEROES es uno 
de esos arcades que te entran por los 
ojos aunque no juegues con ellos gra- 
cias a sus exquisiteces gráficas y abun- 
dantes efectos especiales. El argumento 
del juego no podía ser más simple y co- 
mún, y se resume en muy pocas pala- 
bras: un ser malvado (no se trata de nin- 
gún Director de Arte) intenta conquistar 
La Tierra invocando a las fuerzas del mal, 
y sólo nuestros héroes pueden evitarlo. 


Como podéis 
Observar en 
estas dos 
pantallas, fases 
distintas repilen 
decorados. 


La contundencia 
de los golpes y 
magias logran 
que disfrulemos 
como animales a 
cada partida. 
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La belleza de los 
decorados 
contrasta con la 
brutalidad del 
desarrollo del 
juego. 


Pero ante este guión simple como pocos, 
los programadores se han montado un 
auténtico culebrón, haciendo que la his- 
toria cambie continuamente. ¿Cómo lo 
hacen?, pues con un método tan senci- 
llo como brillante. Al final de algunas fa- 
ses se nos daran una serie de decisiones 
a elegir, y dependiendo de la que esco- 
jamos iremos a parar a una fase u otra. 
Algo similar a esos libro-juegos que to- 
dos hemos tenido en los que ponía en el 
pie de página «si decides entrar en la ma- 
driguera de Asikitanga pasa a la página 
20, o si prefieres seguir torturando tu ce- 
rebro con las batallitas de fin de semana 


POWERLESS RESISTANCE 
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El exagerado 
tamaño de 
algunos 
enemigos no 
debe 
amedrentarnos. 


El contre) 
absoluto sobre 
las acciones del 
guardaespaldas 
es primordial en 
algunos puntos. 


de De Lucar sigue leyendo». Gracias a 
este método, conseguiremos ver fases 
nuevas por mucho que nos terminemos 
el juego, ya que cuenta con treinta fases, 
treinta y dos caminos distintos y nueve 
finales diferentes. Además, estos finales 
son tan distintos entre sí que incluso po- 
demos matar a los buenos y volvernos 
malos. A parte de esto, el desarrollo del 
juego es el de cualquier juego de lucha 
estilo FINAL FIGHT, sólo que con tantas 
magias, llaves y combos como el mejor 
de los MORTAL KOMBAT. Por si esto fue- 
ra poco, el poder de las magias y de 
nuestros golpes crecerá al aumentar 


Esle mago es el 
eje central de la 
trama, de 
nosotros 
depende su 
final. 
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Abundan las 
siluaciones 
cómicas, como 
los ladrones 
culturistas del 
Dosque. 


Cielo o infierno. 
En nuestra mano 
está el decidir a 
quién queremos 
apoyar en esta 


lucha a muerte. 
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Cada personaje 
dispone de 
habilidades 
concretas para 
la magia y la 
lucha. 


nuestros puntos de experiencia. Otro 
punto muy curioso es que podremos 
controlar a un guardaespaldas, al que or- 
denaremos mediante una serie de iconos 
las acciones que debe realizar. En cuanto 
a los gráficos, poco os puedo contar que 
no veáis. en estas páginas, ya que salta a 
la vista su colorido y exuberancia, ade- 
más de su perfecto 3D (la acción trans- 
curre en tres planos distintos). También 
contamos con un estupendo modo ver- 
sus que permite a seis jugadores simultá- 
neos liarse a mamporros. Sihemos sido 
capaces de terminar el juego en un nivel 
que no sea el fácil, los enemigos elimi- 
nados se añadirán a la lista de personajes 
disponibles en este modo, incluso si los 
muertos son ciudadados o animales. Es- 
tamos sin duda ante un explosivo arcade 
único en su género. 

THE PUNISHER 


La sencillez de 
manejo en los 
golpes y magias 
es folal. y al 
ralo las 
dominaréis. 
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verdad es que te van al 


dedillo 


SONIDO AS 


El usual para : 


ta tipo de 


No lo dudes, éste 


lodo to aio en 


SOT COn UN TuUEgo 


al que se le puede 


consideror como «a ma: 


Up». con una es 


que hasta ahora eran 
ativas. Es, probable: 


le lucha con scroll que 


«uy 


EN 


Con este tablero ten- 
dremos la oportunidad 
de recorrer de un extre- 
mo a otro los Estados 
Unidos de América. En 
él encontraremos in- 


directamente a 
una bonita se- 
cuencia. 
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a decir verdad, entre uno y otro exis- 
ten ciertas diferencias que hacen que 
uno sea superior al otro en ciertos as- 

pectos y viceversa. Por ejemplo, TILT es clara- 
mente superior en un aspecto fundamental, co- 
mo es el número de tableros (seis por cuatro 
de TRUE PINBALL). Este último, en cambio, 
cuenta con unos tableros un poco más elabo- 
rados, aunque con diferencias casi mínimas. 
TILT, además, cuenta con una ventaja sobre su 
rival en el cambio de vista, ya que podremos 
pasar de la perspectiva cenital a la 3D pulsando 
un único botón del pad en cualquier momen- 
to. El rebote de la bola es de lo más real que 
hemos visto, lo que junto al buen sonido y las 
músicas, da como resultado un gran pinball que 
en nada debe envidiar a 
sus competidores. Es más, 
deberían ser estos últimos 
los que le envidiasen a él. 


J.C.VMIAYERICK 


FPun Fair 

Este es, posible- 
mente, el tablero 
más elaborado de 
los seis gracias a un mini-pin- 
ball que aparece en la parte 
superior de la pantalla y en la 
quese encuentran dos flippers 
adicionales que también ma- 
nejaremos. 
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Con matones de por medio 
p up» 
y un tablero más largo que MUKE 6-0 WTOD Baranao 
un día sin pan; se nos pre- 
senta The Gangster, una de 
las mejores elecciones que 
se puede hacer, 


En Star Quest 
destaca la 
aparición de un 


“tercer flipper en la parte su- |* 


' perior del tablero, lo que | 
nos permite una mayor di- 
'¡ versión. Completa la pala- 


WR bra NOVA y verás... 
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LA DIVISION AMERICANA DE SONY 
INICIA UNA SAGA DE TIFULOS 
DEPORTIVOS PARA PLAYSTATION CON 


UNO DE LOS MEJORES SIMULADORES DE 
FUTBOL AMERICANO JAMAS VISTO. 


PRUEBA DE ELLO ES QUE SE HA 
CONVERTIDO EN EL JUEGO MAS 
VENDIDO EN EL MERCADO 
ESTADOUNIDENSE, 
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as grandes posibili- 

dades de PlaySta- 

tion son aprovecha- 

das por sus progra- 

madores para iniciar 

l una prometedora 

saga deportiva. Hasta estos mo- 
mentos la mencionada consola 
solamente contaba con NFL 
QUATERBACK CLUB“96, un co- 
rrecto compacto creado por la 
prestigiosa Acclaim. Sin embar- 
go, la llegada del nuevo título 
ha puesto patas arriba el mer- 
cado norteamericano en tan so- 
lo unos meses. La clave está en 
su gran jugabilidad y en la con- 
secución de una impresionante 
puesta en escena, patente des- 
de su breve pero espectacular 
intro. El sistema gráfico elegido, 


a 3 ! , 
AUDIBLE PLAY 


Buccanerrs prs ss 0 Br, y . 


For new play, 
x forold Playa 


ya utilizado en títulos como 
VICTORY GOAL'96, consiste en 
representar los escenarios me- 
diante polígonos con texturas, 
mientras que los jugadores son 
recogidos mediante sprites. La 
calidad de ambos es impresio- 
nante, destacando los degrada- 
dos realizados en diferentes zo- 
nas de los terrenos de juego. En 
este sentido, el efecto logrado 
en los campos nevados es dig- 
no de elogio y, por supuesto, 
un ejemplo a seguir. 

Cuatro perspectivas sirven para 
mostrar las evoluciones en el 
campo, aunque las repeticiones 
hacen posible disfrutar de ocho 
cámaras, cada una con dos pla- 
nos diferentes. La facilidad para 
controlar todas las acciones del 
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CAMARAS 


El aspecto gráfico es una de 
las principales cualidades de 


este magnífico simulador. 


perspectivas diferentes. 


Los nombres 
de los 
distintos 
jugadores 
pueden 
aparecer en 
pantalla. 


juego es otro de sus alicientes, 
que se complementa con los gi- 
ros de 180 grados para esqui- 
var a otros jugadores sólo con 
apretar un botón. Los menús 
son muy simples, limitándose a 
ofrecer, de forma clara y senci- 
lla, una considerable variedad 
de opciones. Entre las mismas 
destacan la posibilidad de reali- 
zar cambios, la temporada re- 


Durante 
el juego, únicamente 
es posible optar por cuatro 
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El 
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15:00 


En 
las repeticiones 
hay ocho cámaras distintas 
con dos planos cada una. 


Es posible 
realizar 
cambios 
entre los 


equipos que 
compiten en 
la NFL. 


gular y los clásicos play-off. Si los 
resultados de los futuros lanza- 
mientos de la división america- 
na de Sony son tan impresio- 
nantes como los ofrecidos en 
NFL GAME DAY, a pesar de ser 


. Un deporte minoritario, no hay 


duda que recibiremos enormes 
alegrías deportivas en un inme- 
diato futuro. 

JAVIER ITURRIOZ 
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| arece que la prolífica Elec- 
| tronic Arts no quiere per- 
Y Y der el tiempo en el terreno 
L deportivo dentro de los 32 
bits. Tras hacer su debut 
[24 con FIFA'96 VIRTUAL STA- 
DIUM SOCCER, llega el turno al mundo 
de baloncesto. La competencia en esta 
disciplina es uno de los mayores incon- 
venientes del nuevo pragrima, ya 
que los usuarios de 
PlayStatión ya han teni- 
do oportunidad de dis- 
frutar a lo grande con 
NBA IN THE ZONE, NBA 
JAM TOURNAMENT EDI- 
TION y TOTAL NBA 96. El 
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listón está situado muy alto, aunque el 
tradicional buen hacer. de la compañía 
norteamericana en el mundo de la ca- 
nasta es toda una garantía. NBA LIVE"96 
es la versión del juego que, con el mis- 
mo título, ha aparecido para Super Nin- 
tendo, Mega Drive y recientemente para 
Game Boy. Sus características eran las 
magníficas animaciones, la perspectiva 
lateral y una impresionante variedad 
ES de opciones. Lógica- 
mente, la animación de 
los jugadores ha sido su- 
perada con creces, utili- 
zando detallados sprites 
en los que destaca su con- 
siderable tamaño. Este as- 
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LAS QUINCE ENTRE LAS 


CAMARAS OPCIONES MAS 
INCLUIDAS EN EL DESTACADAS SE 
NUEVO ENCUENTRA LA 
COMPACTO DE POSIBILIDAD DE 
E.A. PUEDEN HACER CAMBIOS 
AGRUPARSE EN CON ESTA ENTRE LOS 
Leo LESS VARIADA GAMA DE CAMARAS Y PLANOS SE DINENTER EQU 
DIFERENTES. DE LA NBA. 


a PRODUCE UNA IMPORTANTE VARIACION CON RESPECTO A LAS 
y E A A A Es VERSIONES PARA DIECISEIS BITS. 

1 KA KA A A KKA A KAAKA A SINEMBARGO, LA PERSPECTIVA 
x LATERAL SIGUE ESTANDO 

* PRESENTE. 


pecto lo diferencia de la tendencia pre- 
dominante, que se inclina por incluir grá- 
ficos poligonales. Los mencionados spri- 
tes se combinan con movimientos de cá- 
mara en 3D y continuos zooms cuando 
se juega debajo de los aros. Las 15 pers- 
pectivas incorporadas se engloban en 
cinco grandes grupos (lateral, real, iso- 
métrica, aérea y móvil), y aunque permi- 
ten una amplia variedad visual, muchas 
de ellas son prácticamente iguales. El 
control de los jugadores no alcanza la 
concepción de arcade de NBA IN THE 
ZONE, pero sí supera con creces este as- 
pecto de TOTAL NBA 96. Sin embargo 
comparte con este último título la varie- 
dad de opciones, destacando la posibili- 
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— ARCADE 
= RODKIE 
ES 


camas HORNETS 


E va 


dad de hacer cambios 
entre las diferentes fran- 
quicias y la disponibili- 
dad de 8 jugadas de ata- 
que y seis de defensa. Uno de los apar- 
tados más destacado es la perfecta digi- 
talización de los rostros de los jugadores, 
entre los que aparece O”Neil y siguen fal- 
tando Jordan y Barkley. Aunque en es- 

te tipo de simuladores el soni- 
do no es uno de los as- 
pectos más cui- 
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SEATILE 
100 


BULLS 


dados, Electronic Arts 
ha puesto especial inte- 
rés en la magnífica mú- 
sica, con ciertas tenden- 
cias de «máquina», que acompaña al 
compacto en la espectacular intro y du- 
rante los menús y pausas del juego. De lo 
que no hay ninguna duda es de la nota- 
ble mejora con respecto a las versiones 
de FIFA'96 para 32 bits. 
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Ellcompacto opta por utili- / 
zar sprites en lugar de los 
graficos pollgonales. Esto 
ula inclusión de movimien- 
tos. en 3D son 5US aspec- 
tosimas espectaculares: 


uero, incluye la 
magnifica voz de Una so 
sta, Su Innegable calidad 
se pone de manifiesto en 
ta intro y las pausas: 


CSMAN DAY ENS > 
Eos sonidos Incluidos du: / 
rante los partidos reftejan 

“etamblente que se vive en 
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— Ahora puedes recibir la 
= nueva revista SUPER 
JUEGOS, durante un año 
(12 números). Por sólo 
ANEAN 3.800 ptas. (lo que 
1 s supone ahorrarte 940 
_— ptas.) recibirás cada mes 
SE la información más profe- 
PA sional sobre el mundo de 
'U E los videojuegos 
dll Pásate a la nueva revista 
ESO: SUPER JUEGOS. Ahora más 
SN E grande, con más páginas, 
| e más secciones y con lo 
| último en videojuegos y 
consolas del mundo. 
DN ¡Da el salto, con la nueva 
y revista SUPER JUEGOS 
ganarás la partida! 


o E A 


¿A QUE ESPERAS? RELLENA EL CUPON Y RECIBE SUPER JUEGOS EN CASA, O SUSCRIBETE 
EN EL TELEFONO: (91) 5863353 
TAMBIEN PUEDES PEDIR NUMEROS ATRASADOS DE LA REVISTA EN ESTOS TELEFONOS. 
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(Tolón b io adiunto (a EDICIONES MENSUALES,S.A.] ' Nombre del titular si es distinto..................oooooon......... 
dd “24 + [U Talón bancario adjunto (a EDICIONES MENSUALES S.A.) 
LL] Giro Postal N?............................. De Fecha................... ' 


: 1 [U Giro Postal N?.......................... Da Fecha...........ow...». 
Fecha y firma: ' Fecha y firma: 


FORMA DE PAGO: 


ARA E A A A AA E AAA 
e ! 1 Si queréis completar vuestra colección, podéis pedir los números atrasados 
Deseo suscribirme a la revista SUPER JUEGOS por ! que os falten rellenando el cupón y adjuntando el importe. Precio por ejemplar 
un año (12 números) al precio especial de 3.800ptas. — : atrasado: 395 ptas + 300 ptas. de gastos de envío. 
' Ejemplares atrasados 
Nombre y ápellidos: E de 
Dirección: A : 
> ; Nombre y Apellidos: 
Teléfono: Población: Irc 
A ¡; Dirección: 
Provincia: Edad: ! A 
5-4 uLQÚQ.e_— —————— A ———4- 4 Teléfono: 
Modelo de consola u ordenador que posees: a _ 
r Población: ——— Provincia: 
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| hockey sobre hielo, uno 
a de los clásicos para Super 


Mosiy 
Karpariser 


e : Nintendo y Mega Drive, no 


ao contaba aún con ningún 

EE ms q representante en la consola de Sony. 
a > > fi Ha sido la división americana de la ¡paez 
propia Sony la encargada de licor. 
dar vida al primer juego en es- 1% 
ta disciplina, que llega con un 
poco de retraso con respecto a 
NHL ALL-STAR HOCKEY para 
Satum. La breve íntro deja notar 
que se trata de un programa di- 
E l: námico, en el que la veloci- 

dad es uno de sus puntos 
Ñ fuertes. La principal 


cualidad del juego q == MM E Ra 
es la rapidez con la E, 1 A , ras A 
que se despla- : E 7 e y diferen 
zan los jugado- 
res sobre la pis- 
ta, superando 
| con creces la 
ofrecida en el - 
| mencionado compacto de se! 
turn. Además, cuatro cámaras | 


| diferentes permiten elegir la 
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perspectiva de- 
seada, aunque 
sin duda las imá- [% 
genes más espec- $ 
taculares se ob- 
tienen con la cá- 
mara a pie de pis- 
ta. Con esta últi- 
ma es posible ob- 
servar las acciones 
a través de la valla protec- 
tora situada en la parte pos- 
terior de las porterías. Las 
animaciones de los jugado- 
res están bastante logradas, 
aunque no alcancen la cali- 
dad de NHL GAME DAY, el 
otro representante de la sa- 
ga deportiva de Sony. Por 
lo que respecta a las opciones, los pro- 
gramadores han conseguido reunir la 
mayor parte de las incluidas en los clá- 
sicos del género. Dos tipos de compe- 
ticiones junto a un editor de ju- 
gadores son el mejor reflejo en 
Now York Rúngors este aspecto. Gracias a la licen- 
cia oficial de la NHL, los equi- 
in ies, 2 0) on menors pos y jugadores, de los que se 
Yes ARA ; pez incluyen imágenes digitalizadas 
. ms ss | / son reales. Para ser el primer 
pa cria programa de hockey para P5X, 
el listón se sitúa bas- 
tante alto, aunque su 
jugabilidad no sea 
perfecta. De todas 
formas, hay que afir- 
mar que Sony está en 
el buen camino. 
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E d.$ y e los genera- 
| innova- jale ¿$ dores de ener- 

ciones VE «E gía de las bases. 
| j que incorpo- 5), AS Antes deberéis ani- 
raba este juego en su O. ERRE, e quilar cuantas unidades 
versión original se basaban Bor y : ; ' sa YY enemigas os sea posible y 
en la posibilidad de que los es- “Os MS A rescatar a los científicos reteni- 
cenarios podían girar 360 gra- "Yarlos de PC. MA PY . dos en celdas. Una vez destrui- 


dos en cualquier dirección. El ju- 
gador se encuentra a bordo de 
una pequeña nave de combate, 
y tendrá que manejar con des- 
treza los controles para recorrer 
los intrincados y laberínticos ma- 
peados de las bases que hay a 
lo largo de todo el sistema so- 
lar. En su camino hallará resis- o sn al 
tencia por parte de androides y mecanismo 
otros ingenios mecánicos, de- que hay que 
pendiendo del nivel de dificul- destruir para El juego se presenta en una 
tad escogido. El objetivo princi- | - > z <=, ZE perspectiva en primera persona, 
pal de vuestra misión es destruir SÚ7 z | con el marco del interior de la 


do el generador, deberéis acudir 
a la salida antes de que la base 
explote. Si no lo hacéis dentro 


réis una vida aunque paséis al 
siguiente nivel. Además de las 
27 fases que comprende DES- 
CENT, hay tres niveles secretos 
repletos de objetos útiles y, por 
supuesto, con naves enemigas 
nla esperando al acecho. 


> 
<8) suvensuEGos 


del tiempo establecido perde- - 


ES 


A lo largo de 
los 27 
niveles que 
comprende 
el juego 


nave y todos sus indicadores. En 
opciones podéis elegir la vista a 
pantalla completa y el marco de 
la nave desaparecerá ofrecien- 
do una mejor visión de vuestro 
entorno. Aún así, DESCENT no 
llega a ocupar la pantálla ente- 
ra del televisor, gracias a lo cual 
el desplazamiento por los esce- 
narios es suave y no tiene nada 
que envidiar de la versión para 
PC. Los efectos de luz son for- 
midables, sobre todo cuando 
disparáis los láser que iluminan 
progresivamente los pasillos os- 
curos de cualquiera de las ba- 
ses. Uno de los inconvenientes 
es el mapa tridimensional que 
se supone ha de guiaros por re- 


En el último nivel, 
vuestro objetivo no 
será un generador. 

Aquí tendréis que 

buscar la guarida del 


the end 


covecos de cada nivel. Es com- 


plicado hacerse una idea de la 
dirección que hay que seguir, 
ya que el entramado alámbrico 
que conforma el mapa se su- 
perpone y puede llegar a volve- 
ros locos. En lo que se refiere al 
control de la nave, en un prin- 
cipio resultará complicado, pero 


encontraréis 
tres niveles 
secretos 
cargados de 
items. 


gracias a la funcionalidad del 
control-pad de PlayStation en el 
segundo o tercer nivel, como 
mucho, seréis auténticos ases 
del espacio. Entonces podréis 
apreciar que DESCENT es juga- 
ble y divertido. Como contra- 
punto hay que señalar que el 
diseño y los objetivos de los 27 
niveles, exceptuando la confi- 
guración del mapeado y algu- 
nas texturas, es casi idéntica en 
todo el juego. En resumen, si 
eres un fanático de los juegos ti- 
po DOOM, DESCENT supon- 
drá una buena compra de la 
que, estoy seguro, no te arre- 
pentirás. 

R. DREAMER 


jefe final. Se trata de 
una nave que puede 
desaparecer y 
dispararte por la 
espalda. 
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que resto mucho lúridad. 
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Kirk Cameron ha sido el elegido para protagonizar 
una espectacular aventura. Sus habilidades con 
la espada junto a su capacidad como estratega 
serán sus mejores armas para luchar contra los 

terribles Hordlings. Tú, como compañero de 
fatigas, tendrás que ayudarle en esta peligrosa 
misión que te trasladará a tierras y parajes 
desconocidos. Acaba con THE HORDE. 


a compañía alema- 
na BMG ha traído 
hasta Saturn uno de 
los juegos más po- 
pulares y a la vez 
aburridos que salie- 
ron en PC y 3DO: THE HORDE. 
Este título cuenta con la inesti- 
mable colaboración del famoso 
actor Kirk Cameron, protago- 
nizando a nuestro pequeño hé- 
roe Chaucey, y Michael Gre- 
gory (ROBOCOP, DESAFIO TO- 
TAL ...) en el papel del malvado 
High Chancellor. Tu misión es 
muy simple, debes intentar 
construir un pe- 
queño imperio a 
lo largo de cuatro 
peligrosas tierras 
del reino, a las 
que tendrás que 
defender de los E 


babosos Hordlings, unos seres 
asquerosos y despreciables que 
devorarán todo lo que constru- 
yas o críes. Este título cuenta 
con 35 minutos de vídeo digi- 
tal en el que, brevemente, se 
cuenta la historia y cómo se de- 
sarrolla la aventura. La propia 
acción transcurre bajo una 
perspectiva isométrica, en don- 
de se puede ver tanto lo que 
construyes, como por dónde te 
atacan los enemigos. Para la 
construcción del pueblo posees 
un completo menú a través del 
cual, y dependiendo de tu di- 
nero, puedes 
construir chozas, 
palacios, huertas, 
muros, criar va- 
cas, contratar ar- 
queros, alquilar 
soldados, etc... 


Este es el típico juego 
de estrategia que 
encanta a unos y 
aburre a los demás. 


Rock 10000 
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¡enda, te sera muy puedes encontrar h E 
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los Hordlings. 


Lo Único que cabe / 
destacar 'son lds's8= 
cuencios cinematos! 
gráficas en los que 
apotecen 165 prota: 


Una vez que ya no puedas ha- gonistas, 


cer nada más, aparecerán los 
Hordlings para intentar destruir 
| s E lo máximo posible, y cuando es- 
2 Eee AS tes medio muerto, aparecerá el 
5d pao Da z 3 High Chancellor para cobrarte 
los indeseables impuestos. A 
partir de este mo- 
mento participas 
activamente en la 
acción, manejando 
a nuestro héroe pa- 
ra pulverizar a los 
enemigos a espa- 
dazos. La acción 
del juego va acom- 
pañada de unos 
mediocres y escasos efectos de 
sonido (aunque graciosos), y 
unas melodías que se convier- 
ten en monótonas y aburridas 
después de un par de horas de 
juego. Aunque el título es bas- 
tante original, cuando pasa cier- 
to tiempo se vuelve un poco de- 
sesperante debido 
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alpasardelllempo 
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dos. Mención 'espes 
clalipora los erucios. 
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JUGASILIDAD, 
Es Un Juego bastante 
complicado, Y Una 


vez que superes 
unos cuahlos niveles, 
la acción se/convier" 
teen'un Infiemno; | 


GLUBAL 
Es'Un Hulo de pus 


ra'estrategla que, 
para los amanles de 


plejidad, pero los 
aficionados a los 
juegos de estrate- 
gia y los fans de 
Kirk Cameron, sa- 
brán cogerle gusti- 
llo. 
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lamismo. levantará pasiones 
aunque, Incluso para ellos. será demasiao: 
do complicado y necesitarán las Instruo* 
ciones del Juego para poder acabarío. Un 
malmoyimiento puede hacer que la labor 
de,muchas partidas 'sevaya a frelrespá: 
ragos en Un abrinú cerrarde ojos. 
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a normalidad no ha 
sido nunca ningún 
pecado. Las gentes, 
los banqueros, los 
editores y los siem- 
pre despreciables Je- 
fes de Arte, andan siempre co- 
mo locos detrás de la deseada 
normalidad. Una normalidad 
que podría equivaler a un esta- 
do de sosiego y equilibrio, de 
tranquilidad tras una época tur- 
bulenta de subidas, bajadas y 
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COTAS malos momentos. Pero esa vi- 
—" sión tan idílica de la vida no va- 
le apenas un pimiento cuando 
hablamos de videojuegos. 

Un juego que no destaque del 
resto, que no posea una identi- 
dad propia y signos distintivos, 
se condena de un modo casi 
automático al cajón de los pro- 
gramas mediocres. GALAXY 
FIGHT para Saturn es otra con- 
versión más (antes pasó por 
Neo Geo CD y PlayStation) de 
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Aunque la espectacularidad no es uno de 
los apartados más fuertes en GALAXY FIGHT, siempre hay un lugar 
para las mágias y los poderosos combos. Si te gustan los juegos de lucha de 
corte clásico, este título puede ser una buena opción. 


Además de los personajes principales del juego, GALAXY 
FIGHT cuenta con otros dos curiosos enemigos: Bonus, un 
saco de entrenamiento, y Jacob, un conejo iransformista. 


un juego de lucha que no cau- 
só demasiado alboroto en los 
salones recreativos. Técnica- 
mente correcto, clásico en su di- 
seño y jugable como la gran 
mayoría de los títulos de este 
género, GALAXY FIGHT tiene 
como principales defectos su es- 
casa espectacularidad gráfica y 
un tiempo de carga superior a 
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las otras versiones, aunque sin 
llegar a ser desesperante. Lu- 
chadores variopintos (unos más 
logrados que otros), escenarios 
variados (alguno demasiado os- 
curo y poco brillante), un buen 
efecto de zoom, dos fases de 
bonus y la presencia de un po- 
deroso jefe final, son otras pe- 
culiaridades que encontraremos 


Una auténtica máquina de 
repartir que te pondrá las 
pilas en dos minutos. 


en GALAXY FIGHT. En definiti- 
va, un juego con sabor y formas 
añejas que pierde muchísimos 
enteros cuando miramos las úl- 
timas maravillas aparecidas en 
el género de lucha, al no con- 
tar con su explosiva jugabilidad 
ni con su increíble espectacula- 
ridad. 
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“aun juego 


de 16 bits que o 


Ai EL CIELO ESTA 
EEES ENLADRILLADO... 


Y en esta oca- Hay que reconocer que cada 


sión, por supues- . 
ME nova asis diia. nuevo lanzamiento que 
pene Dada protagoniza la mascota de 
carga con un sistema de juego 
que, como ya os comentábamos Hal es recibido con la 


el mes pasado, es casi igual de vie- 
jo que los propios videojue- 
gos. Y es que, ¿quién no 
ha jugado alguna vez 
con el clásico juego de 
los ladrillos (BREAKOUT 
para los que ten- 


seguridad de que todo lo suyo 
es sinónimo de calidad. 


INVEJERO) 


He aquí el mapa al comenzar 
el juego, y como queda una 
vez superemos todos los nive- 
les de KIRBY'“S BLOCKBALL. 
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A 
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a IEOURISE 
El nivel gráfico del 
juego es genial, des- 
de los distintos nive- 
les hasta cada uno 

de los menús. 
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gáis una 
buena memoria)? .h 
Todos, salvo raras ex- | 
cepciones, hemos 
tenido la oportuni- 
dad de jugar con lo- 


gradísimos clónicos GoÍñL  *?Prime- 


que, como en ' xa nube 
este Caso, que llegue a 
Il | la cima (y que po- 
evan e dremos golpear con 
simple de- nuestra bola) será la 
, que decida el núme- 

sarrollo ori- 

En este nivel de bo- ro de vidas extra. 


A <> y ginal hasta cotas de nus debemos hacer TILES 
adicción casi desconoci- coincidir las rara 
das. Porqué Kirby es tan jugable  £c*=s consiguiendo una, 


pss A 3 dos o tres vidas. 
tiene una fácil respuesta, ya 
que el éxito de esta obra pa 
maestra de Hal Laborato- : 
ries radica en las originales in- Por cada gol que metamos BALL sj 
novaciones que han ideado como 2 nuestro contrincante, 


A 


, Kirby conseguirá una vida ex- 
complemento. Así, y al tra. Podemos conseguir tres vidas. 


«igual que ocurre en 
el resto de juegos 
protagonizados 

á i por Kirby, éste po- NIVE : 
rá arrebatar a sus enemigos (5 de estas últimas consigamos, más 
distintos poderes que le serán AOS 7 A OS: 
de gran ayuda en su empeño * á 6 
por dejar la 
pantalla libre 
de ladrillos. 
Además de es- 
y tas novedades, 
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existe un detalle que ha- eS : DM sz 
ce que KIRBY'S BLOCK- Y - D—-CONTIMUADIO MES HENAO 


BALL sea tan divertido y / 3 TO SS | 


complicado: la inclusión 2 E 00 ES GRABAR PARTIDA DECIA 
de varias paletas en una _— E : e =% 

misma pantalla, ya sea en alguno 
de los dos laterales o en la parte 
superior de la pantalla. Los cuatro 
niveles de bonus y los excelen- 
tes gráficos y músicas, así co- 

mo las cincuenta y siete fa- 

ses de que consta el juego, 
hacen de este 
KIRBY'S BLOCK- 
BALL una obra 
maestra de Hal 
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Coordinado por 


FIGHTING SPIRITS 


E LEGA EL 
BEAT EM-UP 
DEFINITIVO 


Hace un par de meses os avan- 
zábamos la pronta aparición de 
un gran juego que la novel com- 
panía Evolution iba a lanzar. 
Pues bien, los creadores de este 
juego, Light Shock, han cam- 
biado de companía, siendo dis- 
tribuidos por Neo, empresa ger- 
mana que se está consolidando 


cómo la sucesora europea de Te- 
am 17. FIGHTING SPIRITS, que 
promete aunar la espectaculari- 
dad de SNX con la jugabilidad 
de STREET FIGHTER, contará 
con 10 personajes, 30 músicas 
distintas, incluyendo una can- 
tada, 20 intros, 4 modos de jue- 
go, fase de bonus y opción para 
conectar el pad de CD32. La ver- 
sión para AGA tendrá anima- 
ciones extra, mejores fondos, 
efectos de luz, más voces y se 
moverá a 50 frames por segun- 


do. Por su parte, la versión de 
A500 cuenta con 64 colores si- 
multáneos en pantalla. 
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LAS AVENTURAS 
DE UN MUNECO 
A CUERDA 


Posiblemente el nombre de 
Mutation Software no os sue- 
ne de mucho, pero si os digo 
que son los responsables 
del DOODLEBUG de Core, 
seguro que la cosa cambia. 
Pues bien, ahora, y sin nin- 
guna compañía grande 
que les respalde, han deci- 
dido lanzar su nueva pro- 
ducción por su cuenta y 
riesgo. Este juego, concebi- 
do como una segunda par- 
te del título citado antes, 
mantiene muchas similitu- 
des con el anterior. Tan so- 
lo se han cambiado los per- 
sonajes y los fondos, pero el 
resto es bastante igual. La ver- 
sión AGA cuenta con unos co- 
loristas decorados bastante si- 
milares en cuanto a ambienta- 
ción a los de CLOCKWORK 
KNIGHT. Además cuenta con 
unos enemigos bastante gran- 
des y espectaculares. 
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EPYX + A500 


MMETR O 
FLAIR + CD32 


MET AM 
EPYX + A500 
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EMPIRE + A500 
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RUFFIAN 


Retrasado su lanzamien- 
to varias veces, por fin 
llega este irregular arca- 
de de Grandslam. Fondos 
mediocres, enemigos no 
muy allá y una gran ju- 
gabilidad para este jue- 


SPHERICAL WORLDS 


Con reminiscencias de 
ROCK $ ROLL y ALIEN 
BREED, los germanos 
Neo presentan este fe- 


“% nomenal arcade que 


cuenta con un elevado 
número de niveles. 


DEMO DEL MES 


BoDY sHoP 


Famosas entre los usua- 
rios de avanzada edad, 
estas recopilaciones de 
«Maravillas de la vida», 
son todo un deleite vi- 
sual y poético. Los ingle- 
ses NFA son los respona- 
bles de tan magna obra. 


¿QUE PASA CON 
LOS NUEVOS 
AMIGAS? 


Despues de la compra de Ami- 
ga por parte de Viscorp, pare- 
ce que las cosas se están vol- 
viendo a liar. De momento el 
proyecto Walker está parado, 
los Power Amiga los está desa- 
rrollando por su cuenta Pios, 
que serán los primeros en lan- 
zar el ordenador, al tiempo 
que Phase V termina la placa 
Power de A1200. ¿Qué pasa- 
rá? Seguiremos informando. 


Ea 
UNA NUEVA 
MANERA DE VER 
TU ORDENADOR 


Por fin tendremos disponible 
un nuevo monitor para nues- 
tro Amiga. Se trata del mode- 
lo M1764, y su principal virtud 
es la de disponer de 17 pulga- 
das, todo un lujo sin duda. 
Además admite todas las reso- 
luciones de Amiga, sin ningún 
tipo de parpadeo ni temblor. 


L AVION DE OCEAN SIN 
PERMISO DE DESPEGUE 


Hace casi un año, la 
multinacional Ocean 
anunciaba a bombo y 
platillo el lanzamiento 
para Amiga de la se- 
gunda parte de F-29 RE- 
TALIATOR, pero a estas 
alturas nadie lo ha vis- 
to en las tiendas. ¿Dónde está TF X? Nosotros hemos 
intentado descubrirlo, y según hemos averiguado, el 
juego no saldrá a la calle hasta que aparezcan los 
nuevos Amiga, ya que el juego es demasido comple- 
jo. ¿Sabrán que existen aceleradoras? 


A TEORIA DEL CAOS SIGUE 
GANANDO ADEPTOS 


La 


Por fin, y tras unos meses en los que parecía que habí- 

an abandonado el proyecto, los Bitmap Bros han ter- 

minado CHAOS ENGINE 2 y aparecerá en las tiendas pa- 

sado el verano. Esta continuación contará con pantalla 
partida para dos jugadores, 
teniendo así libertad de ac- 
ción completa. También se 
están encargando de la con- 
versión de su juego de PC Z, 
que va de estrategia y tiene 
un gran sentido del humor. 
Sólo saldrá para «Amigas» 
con 68030 o superior. 


LLEGA EL 
SEGUNDO ACTION- 
RPG PARA AMIGA 


Otro gran juego que por fin ha 
encontrado distribuidora es LE- 
GENDS de Krisalys. Se trata de 
una aventura que recuerda 
bastante al SPHERIS LEGACY 
de Team 17 pero mucho más 
dinámica. Este RPG está for- 
mado por cuatro aventuras in- 
dependientes que transcurren 
en el lejano Oeste, Egipto y el 
Imperio Azteca, todas ellas 
completamente distintas entre 


sí (cambian incluso los perso- 
najes centrales). LEGENDS apa- 
rerá primero para máquinas 
AGA, y tiempo después lo ha- 
rá para el resto de «Amigas». 
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EN FORMA... 


provechando la proximidad de los 

Juegos Olímpicos de Atlanta, 

hemos decidido incluir este mes 
una review un tanto especial con algunos 
de los mejores juegos de Olimpiadas que 
existen. Entre todos los que hemos ana- 
lizado, dos destacan sobre los demás: 
SUMMER OLIMPYX de Flair y THE GA- 
TVIES: SUMMER EDITION de Epyx. De es- 
tos dos hemos elegido como mejor juego 
al segundo, que aunque ya cuenta con 
ocho años de existencia sigue siendo tan 
divertido y adictivo como el primer día. 
El resto que hemos incluido son: DALEY 
THOMWPSON'S 88, continuación del le- 
gendario DECATHLON; SUPER SPORT 
CHALLENGE de los franceses Microids, 
uno de los primeros que incorporaba 
pruebas isométricas; el legendário SUNI- 
WMER GAWVIES, que tantas horas de juego 
dió a los usuarios de Commodore 64 y 
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Aunque son muchos los Juegos 
de este estilo que han salido 
desco que Epyx lanzó 69E, al- 
gue alendo al proferido de la ra- 
dacción de SUPER JUEGOS, 
grocios a sus muchos pruebas. 


lla ad la da 


CON AMIGA 


finalmente los deprimentes INTERNA- 
TIONAL CHAMWPIONSHIP ATHLETICS y 
OLIMPIADA 96, aparecido tan solo hace 
unos días en Polonia y cuyos gráficos y 
sonidos nos recuerdan a un juego de 8 
bits. Hemos intentado que estén todos, 
pero hay algunos que no han cabido en 
este reportaje, como INTERNATIONAL 
SPORTS de Empire, que incluye la prue- 
ba de maratón, y los espectaculares e in- 
jugables ARENA y CARL LEWIS CHA- 
LLENGE de Psygnosis. Tampoco debe- 
mos olvidarnos del fiasco que Ocean lan- 
zó en las Olimpiadas de Barcelona, ES- 
PAÑA: THE GAWVIES, una complicadísima 
e intragable macedonia de pruebas a cada 
cual más penosa. Suponemos que en los 
próximos meses se sucederán los lanza- 
mientos inspirados en este tema, que 
aprovecharán el filón del evento. Os man- 
tendremos informados. 


SUPER SPORT CH. 


e e 


pa 


po 


A 
supER JUEGOS < 03%) 


13 YSIHNNAS SINWVO 3HL 


"Í DEL MISMO ES SU-SA- | 
| GA DE LANZAMIENTOS | 
DEPORTIVOS QUE, ME- | 


DIANTE DIFERENTES 
DISCIPLINAS, HA LO- 


GRADO CREAR UNA 


IMAGEN DE CALIDAD 
EN UN MERCADO MUY 
COMPETITIVO. SU TI- 
TULO ESTRELLA ES SIN 
DUDA NBA JAM, AUN- 
QUÉ EXISTE TODA UNA 
LARGA LISTA DE LAN- 
ZAMIENTOS ANTES Y 
DESPUES DEL CITADO 
PROGRAMA. 


m JAVIER ITURRIOZ 


estrellas de 


cclaim comenzó su andadura en 
el mundo de los videojuegos en 
1987 con algunos lanzamientos 
para NES que en la mayoría de los 
Casos no llegaron al mercado es- 
pañol. Sus primeros éxitos (VWRESTLE- 
MANIA, RAMBO y AIRWOLF) no hacían 
prever que la compañía norteamericana 
se convertiría con el paso del tiempo en 
una de las líderes del mercado. La aper- 
tura a Game Boy (1990), y a las diferen- 
tes consolas de Sega y 
Super Nintendo (1991) 
constituyó un empuje 
recientemente respalda- 
do por su entrada en los 
nuevos sistemas. 


Fútbol 
Americano 

Es una de las escasas 
disciplinas deportivas en 
las que Acclaim ha es- 
tablecido una saga. Es- 
tá comenzó con NFL 
QUATERBACK CLUB, 
que en 1994 hizo su 
aparición para los 16 
bits de Nintendo. Sin 
ofrecer nada del otro 
mundo, su principal no- 
vedad fue la inclusión 
de una competición en- 
tre quaterbacks, y su 
principal aliciente es que 
era el segundo cartucho 
aparecido en el merca- 
do español en esta dis- 
ciplina después de 
JOHN MADDEN FOOT- 
BALL 93. A finales de 
1995 llegó la segunda 
parte, titulada NFL 
QUATERBACK CLUB 96, 
aunque en esta ocasión 
fue programada para 
SN, MD, GB, GG, 32X, 
PS y SS. La tercera entrega ya está pre- 
parada, pero sólo para las dos últimas 
consolas citadas. Sin duda estamos ante 
una saga con futuro prometedor. 


NBA 


ALI-S VAR 


CHALLENGE 


El deporte de la canasta fue uno de los 
pioneros en la programación de Acclaim 
gracias a las versiones de ARCH RIVALS 
para NES y MD aparecidas en 1991. Su 
lanzamiento supuso un gran éxito, gra- 
cias a una impresionante rapidez en par- 


tidos dos contra dos, y a la posibilidad 


E O | 0 
Balonc 


de realizar todo tipo de jugadas sucias. 
Junto a este título, en el mismo año, una 
división de Acclaim (LJN) creó NBA ALL 
STAR CHALLENGE para SNES. La inclu- 
sión de partidos uno contra uno y de di- 
ferentes concursos, como los de triples 
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eS LO MAS SOBRESALIENTE DEN- 
TRO DEL 


o tiros libres, no tuvieron demasiada 
aceptación. Tres años después la revolu- 
ción llega a las canchas con NBA JAM 
(SN, MD, GG, MS y GB). El juego recoge 
todos los alicientes de ARCH RIVALS, pe- 
ro además incluye jugadores de la NBA 
y mejora considerable- 

mente los gráficos. 


MA La segunda parte, 


NBA JAM TOURNA- 


JUANA MAS MENT EDITION ha 


¡CN > 

ERP TINE 

00956 
z 


DD 
FT 
Má FRACTAL 
5 


PASSHORD 


pi RRARI GRAND PRIX CHALLENGE 


sido el título con el 
que Acclaim ha dado 
el salto a los nuevos soportes. La tercera 
entrega ya está prevista para el próximo 
año con el título NBA JAM EXTREME. 


Motor 

Aunque el primer juego de motor fue 
KNIGHT RIDER (NES 1987), el mundo 
de la Fórmula 1 tuvo que esperar cinco 
años hasta la aparición de FERRARI 
GRAND PRIX CHALLENGE para MD y 
NES. Posteriormente fue lanzado NIGEL 
MANSELL INDY CAR SERIES (MD y SN), 
segundo juego protagonizado por el pi- 
loto británico. Más reciente (1995) es Fl 
WORLD CHAMPIONSHIP EDITION, un 
cartucho bastante pobre en la versión 
de MD, y aún peor en la de SN. 


Es la última disciplina deportiva que ha 
llegado hasta nosotros con la firma de 
Acclaim. Fue este mismo año cuando 
los usuarios de SN y MD se quedaron 


gratamente sorprendidos con un simu- 
lador en el que llamaba poderosamente 
la atención el enorme tamaño de los ba- 
teadores y la increible sencillez para con- 
trolar el juego. Se trataba de FRANK 
THOMAS BIG HURT BASEBALL, que de 
forma casi inmediata fue versionado pa- 
ra GB y GG, obteniendo también mag- 
níficos resultados. Además, ha sido otro 
de los títulos que, por su calidad, ha da- 
do el salto a los 32 bits con los progra- 
mas de PS y SS. 
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Boxeo 
El deporte del cua- 
drilátero es uno de 
los que ha salido 
peor parados. El 
culpable es GEOR- 
GE FOREMAN KO 
BOXING, un patético a 
cartucho creado (1992) para SN, MD, 
GB y MS. Existe, además, otra versión 
para SN (GEORGE FOREMAN FOR REAL) 
que no llegó a aparecer en España. Aun- — | 
que no sea boxeo, hay que citar la saga 
dedicada al WRESTLING, que desde 
WWF WRESTLEMANIA (NES) ha sido 
una de las más prolíficas. 


El primer título futbolístico de Acclaim 
fue CHAMPIONS WORLD CLASS SOC- 
CER que apareció, en versiones de SN y 
MD, poco antes del mundial 94 . En al- 
gunos mercados se utilizó el nombre del 
galés RYAN GIGGS para patrocinarlo. 
E A Posteriormente llegó TOTAL FOOTBALL 
CHAMPION (MD), en el que prima la concepción ar- 
ON ESS Satas a" S cade, y que ha servido como puente pa- 
ra STRIKER 96 con el que se entra de lle- 
no en las consolas de 32 bits. 


NOI9d1330 VINNILNV UNA OS 
-0301N 501 NI NUMNId04 39 


-4019 30 NOI914UdY VIINN Y 


-NdNS SITONVASI SOINP 


'EN EL MUNDO DEL FUTBOL SO-| 
CUENTA CON DOS SIMU-| 


TES| 
A Ly | 


ES EN DIFEREN 


PA RA Os 16 BITS | 


$07 


11996 Rogs Saltwara 
Me Liconsod By Ps 
SAGAN 
Distributod/By 
AccloimiEntertainmment;Inc: 


EFEPERE] 


ILACHUYCHE 


o COMPAÑIA: Ultimate 


e PAIS: Reino Unido 


o flÍO: 1385 e SOPORTE: C-64 

ras los éxitos de STAFF OF 

o KARNATH y ENTOMBED, la 

compañía de los hermanos 

Stamper decidió utilizar de 

: nuevo la misma perspectiva, 

| aunque en esta ocasión se trataba 

| de un tipo de juego más cercano a 

NM. las videoaventuras. El escenario ele- 

| Q gido era un barco pirata, y como 

| objetivo la obligación de liberar el alma de un capitán que toda- 
mM o 


vía vagaba por sus bodegas. Gráficamente era excelente, con unos 
mapeados muy extensos y detallados, aunque el aspecto más des- 
PI  tacable de juego era sin duda alguna la dificultad. Encontrar la 
38 utilidad de los más de veinte objetos que aparecían durante el 
juego era ya toda una heroicidad, pero más lo era el moverse por 


y 
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| porqué traemos a Ultimate de nuevo a nuestras 
páginas es una pregunta que tiene muy fácil res- 
puesta. Como todo buen ex-usuario de 8 bits que se 
precie debe saber, la política de Ultimate a la hora 
de crear sus juegos era la de «exclusivizar» determi- 
nados títulos para un sistema en concreto. Así, los 
usuarios de Commodore 64 no pudieron disfrutar 
de joyas como KNIGHT LORE o ALIEN 8, títulos es- 
trella de la compañía británica para Spectrum, aun- 
que sí pudieron disfrutar de las maravillas que hoy os 
traemos a estas páginas. Dicha política tuvo una ex- 
cepción en sus comienzos con SABRE WULF, que 


las distintas estancias intentan- 
do evitar al numeroso grupo de 
enemigos que nos atacaban en 
cada momento. Para terminar, 
decir que nuestro protagonista 
podía saltar y utilizar la espada, 
aunque para esto último debía 
encontrar primero dicho objeto. 
Con BLACKWYCHE Ultimate lo- 
gró un éxito importante, aunque ni mucho menos el que consi- 
guió con su primera incursión en este campo. El siguiente paso 
prometía ser mucho mejor que todo lo visto anteriormente. 


e COMPAÑIA: Ultimate 
e AÑO: 1985 


fue versionado tanto para Commodore 64 como pa- 
ra Spectrum (e incluso para Amstrad), aunque ya al 
final, con títulos como GUNFRIGHT, NIGHTSHADE 
y otros se rompió por completo con dicha estrategia. 
Cambiando de ter- 
cio, hoy os traemos 
a estas páginas tres 
de los cinco títulos 
que fueron la envi- 
dia de los no usua- 
rios de Commodore 
64. En ellos se varió 

' la perspectiva iso- 
metrica, pasando de los tres ángulos de 120* de 
KNIGHT LORE a un ángulo de 90* y dos de 135". 
La diferencia visual era apreciable a pesar del grosor 
de los pixels, aunque gracias al colorido del Com- 
modore 64 se conseguían resultados excelentes. Por 
último decir que el primero en aparecer fue STAFF 
OF KARNATH allá por 1984, y que le siguieron en 
este orden ENTOMBED y BLACKWYCHE en 1985. El 
mes que viene volveremos para recordar los otros 
dos títulos que se nos quedan en el tintero: DRA- 
GONSKULLE y OUTLAWS. 


J.C.MAYERICK 


La estupenda calidad de 
los oráficos y su genial 
colorido llegaban hasta la 
propia pantalla de pre= 
sentación de juego. 


El colorido de los oráficos, como se puede 
apreciar en las pantallas, era el aspecto 
más destacable de un juego peníal 


PIU THET.OME 


e PAIS: Reino Unido 
e SOPORTE: C-64 


NTOMBED fue el segundo de los tí- 

tulos para Commodore 64 que Ulti- 

mate lanzó al mercado y que utili- 

zaba este tipo de perspectiva. Es, 

junto a STAFF OF KARNATH, el títu- 
lo más carismático de la compañía en lo 
que a producción para el ordenador ale- 
mán se refiere. Lo más destacable de EN- 
TOMBED eran los gráficos, y dentro de 
ellos el estupendo colorido, en los que 
quedaba sitio para imponentes sprites co- 
mo los de la portentosa primera pantalla 
(con las dos efigies egipcias). El sistema 
de juego variaba en cierto modo, ya que 
en contra de lo que sucedía en STAFF OF 
KARNATH, el mapeado se componía de 
una gran número de habitaciones inde- 
pendientes en las que nuestro personaje 
debía llevar a cabo alguna misión. Aún 
así, no faltaban las clásicas estancias con el 
suave scroll horizontal que caracterizaba 
al Commodore 64. Esta segunda entrega 
de la saga dejó muy claro que el conoci- 
do dicho de «segunda partes nunca fue- 
ron buenas» no es aplicable a todos los MP 
casos, y menos cuando de por medio se [ML 
encuentra una compañía con el carisma y .0 
el buen hacer de la británica Ultimate. 
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_ madores, se tradujo 


| primer gran título que la com- 
pañía Ultimate lanzó para Com- 
modore 64 (además de SABRE 
WULF) fue este STAFF OF KAR- 
NATH. Al igual que KNIGHT LORE o ALIEN 8 en Spectrum, 
la utilización de un entorno pseudo-3D le permitía conseguir 
unos resultados gráficos inéditos por aquellos dias. Esto, uni- 
do al excelente soporte para el manejo de sprites y scrolls de 
pantalla que el hardware del Commodore 64 ponía a disposi- 


== STAFF DF 


e COMPAÑIA: Ultimate 
O e Q0: 1984 


en la obra cumbre 
de un grupo de pro- 
gramación que se 
hacía llamar A.C.G. 


<JM) SUPERJUEGOS 


(Ashby Computer Graphics) y que no 

eran otros que los propios hermanos 

Stamper y una portentosa fémina 

que se encargó del diseño de los grá- 

ficos. Aun así, no os llevéis a engaño ya que esa firma no era 
más que el nombre del único equipo de programación de 
Ultimate. El juego lo tenía todo: gráficos, un movimiento flui- 
do y una banda sonora excepcional que nos daba la bienve- 
nida al aparecer la pantalla de presentación. Algunos fondos, 
como los de las cata- 

cumbas, eran un de- 

rroche de colorido y 

originalidad. A este 

le siguieron tres títu- 

los más del mismo 


estilo, tras los que Ultimate comenzó su época de decaden- 
cia en los 8 bits, pasando posteriormente a formar Rareware, 
una compañía que pasaba a dedicarse única y exclusivamen- 
te a las consolas de la compañía japonesa Nintendo, que por 
aquellas fechas andaba inmersa en plena distribución de su 
consola de 8 bits. El resto de la historia ya la conocéis. 
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Un padre irrepetible en una serie excepcional, Así es el Fary. Así 


es MENUDO ES MI PADRE, Una telecomedia que está conquistando a las familias 


de toda España. Heredando el éxito de series que sólo se ven en Antena 3, La historia de un taxista entrañable, divertido y Antena 3 


muy familiar. Una mezela de ternura y buen humor que lo tiene todo. Personajes de película, peripecias increíbles y un 


protagonista que es todo un padrazo. No lo olvides. Los lunes en Antena 3 MENUDO ES MI PADRE. No hay otra serie igual LA TELEVISIÓN QUE QUIERES 


NE 


¡entras 
muchos de 
vosotros 
tenéis un 
Ém vuestra casa y 
en la playa, aquí 


ados a la sombra con 
tal de solucionar 
vuestras dudas 
existenciales. Además 
de mandarme vuestras 
cartas, mo vendria meail 
que también me 
obsequiarais con un 


helado, un ventilador o, 
mejor aún, un billete de 


avión a Canarias. 
Escribidme a: SUPER 
JUEGOS, Calle 
O'Donnell 12, 28009 
MADRID. THE SCOPE. 


políneo The Scope, ¿qué tal te 
A trata la vida y esos zánganos 

que tienes alrededor que se ha- 
cen llamar redactores? En fin, ahí van mis 
preguntas hacia tu sabia persona (tengo 
una SNES y la veterana Game Boy): 
1) Además de una Game Boy más peque- 
ña que Nintendo piensa sacar, ¿qué me 
puedes decir de la nueva portatil de Nin- 
tendo (la que es en color)? Y, sobre todo, 
¿será compatible con Super Nintendo, Ga- 
me Boy, las dos o ninguna? 


juimos currando a 40 


Gm Fr no »bAZEANMAU 


2) Estoy pensando en comprar una PlayS- 
tation, pero ¿crees que en un par de años, 
cuando Sony trabaje en serio con PlaySta- 
tion 2, dejará tirados a los usuarios de 
PlayStation normal? ¿Sacará Sony alguna 
«seta» para hacer compatible su máquina 
con una futura? 

3) ¿Es cierto que Sega ha abandonado de- 
finitivamente y oficialmente la 32X? 

4) Si Nintendo pone tanto empeño en no 
dar de baja Game Boy (que ya tiene sus 
años), ¿por qué no inventan cartuchos de 
8 megas, chips para aumentar su veloci- 
dad, etc...? (No hablo de milagros como 
convertirla en color o en una Super Nes) 
En fin, gracias si contestas, y si no también. 


José Alberto Torres, Madrid. 


racias por lo de apolíneo (¿?). 
E 1) Lo único que sabemos es 

que se trata de un proyecto de 
Nintendo aún no muy claro que, según 
ciertos rumores, consiste en una portátil 
en color con un RISC de 32 bits y que se- 
rá compatible con Super Nintendo, Vir- 
tual Boy y probablemente con Game Boy 
a través del Super Game Boy. 
2) No pienses en futuribles y cómprate 
tu consola ya. ¿Para qué perder tiempo? 
Respecto a la «seta», me imagino que na- 


¿Qué precio tendrá 
Nintendo 64 cuando 
aterrice en España? Muchos 
de vosotros andáis a vueltas 
con el precio de la súper 
consola de Nintendo. Os 
voy a dar mi opinión. La 


bajada de precios de Saturn y PlayStation ha limitado 
mucho el margen de Nintendo 64. En las fechas en las 
que se ponga a la venta, posiblemente las máquinas de 
Sony y Sega rondarán las 30.000 pesetas, y Nintendo 
64, a pesar de la mágica cifra de 199$, creo que más 
bien rondará las cuarenta mil. Si sobrepasa esa cifra, 
puede ser un grave error. Lo único que salvaría esto 
puede ser la inclusión de MARIO 64 en el pack, detalle 
del que ya se han hecho eco algunas publicaciones 
internacionales. Más de 40.000 pelas, y sin juego, 
sería complicado, ya que por menos muchos tendrán a 
su disposición consolas parecidas en potencia y con un 
catálogo ya consolidado. Nintendo, confiamos en ti. 


die ha pensado en eso. Te creas dema- 
siados problemas, además, ahora la 
PlayStation está relativamente barata. 
3) Me temo que sí. 

4) Pregúntaselo a Nintendo, pero yo que 
tú me conformaría con que siguiesen sa- 
cando juegos, que tal y como están las 
cosas, no es poco. 


DE MODA 


engo una Mega Drive, pero me en- 
T cantan y me intereso más por otros 
videojuegos. 

1) ¿Crees que la primera Neo Geo está ya 
pasada de moda? 

2) ¿Hago bien en comprarme una Saturn 
en vez de comprarme una Neo Geo? 

3) ¿Sobre qué fecha aproximada la conso- 
la Neo Geo empezará a sentirse mal y ca- 


erá como una Master System o una Nes? 
4) ¿Es verdad lo que dicen los rumores (más 
bien un defecto de la Ultra 64) que esta 
consola sólo va a tener juegos que están 
en Nes, Game Boy o Super Nintendo? 

5) ¿Cuánto costará Neo Geo en estas Na- 
vidades que vienen? ¿Y la Ultra? 

6) Por último, ¿Mega Drive va a pasarse 
de moda? ¿Dentro de cuánto tiempo? ¿Y 
Jaguar y 3DO? 


Antonio Guzmán López, Madrid 


: S 
+ 


aces muy bien. 1) Más que pa- 
el sada de moda, tiene el handicap 

del elevado precio de los cartu- 
chos, aunque si la compras ahora la sa- 
carás barata. Neo Geo de CD ROM, en 
cambio, su problema es el lector, que es 
bastante lento y ralentiza mucho los 
tiempos de carga. 
2) Por catálogo y perspectivas de futuro 
creo que sí. y 
3) Los rumores es que a SNK no le van 
demasiado bien las cosas, y que van a 
centrarse más en sus arcades que en las 
consolas. Supongo que nunca se aban- 
donará, pero que no tiene las posibilida- 
des de PSX y Saturn es un hecho actual 
comprobable. 
4) Eso es totalmente falso. Tendrá adap- 
taciones, que no conversiones, de juegos 
famosos de otras consolas de la casa, y 
además juegos propios. 
5) Calculo que unas treinta mil pelas. 
Nintendo 64 (a ver sin nos olvidamos ya 
de lo de Ultra, aunque a mi me gustaba 
más ese nombre) no debería superar las 
cuarenta mil con juego incluido si es que 
quieren comerse algo. 
6) Tarde o temprano sí. Ponle un año 
más al menos. Esas nunca llegaron a es- 
tar de moda, son como los trajes de 
Agatha Ruiz de la Prada, están ahí pe- 
ro nadie confía en su utilidad. 


CALIENTE: 


Ml Las chicas de Japanmania, que respecto a la 
primera parte ha mejorado mucho (ya no tienen 
problemas de circulación ni heridas en el tobillo). 


S ARE as 


Ml El E3, aunque es la feria más importante, ha 
bajado enteros respecto al año anterior 


ola The Scope, tengo una SNES y 
El 4 preguntas muy interesantes: 
1) ¿Cuántos personajes participan 
activamente en SUPER MARIO RPG? 
2) Hace unos números, en la sección Game 
Masters nos enseñasteis un reportaje del 
SECRET OF MANA 2, ¿en qué número? 
3) En el número 50 dijisteis que TALES OF 
PHANTASIA tenía 48 megas + B.B. ¿Qué 
significa B.B.? 
4) Hace unos días le pedí a un amigo el nú- 
mero 48 de la revista para hacerme una 
fotocopia, pero no me la pude hacer por- 
que el de la tienda me dijo que «piratea- 
ban» las revistas, ¿qué opinas? 
Esto es todo amigos. 


Sergio Gonzáles, Zaragoza 


sas. 1) Puedes llegar a controlar has- 
ta cinco personajes, Mario, Bowser, 
la princesa y los desconocidos Mallow y 
Geko. 
2) Fue en el número 42. Si la compraras 
todos los meses, que no es tan cara ¡cór- 


a nteresantes, bueno, más bien curio- 


cholis!, no tendrías esos problemas. 

3) Battery Backup, es decir pila para al- 
macenar partidas. Ya conoces el lengua- 
je de The Elf, es el Valdano del video- 
juego. Final bosses, ludico-artístico, es- 
pacio-tiempo y demás palabrejas son 
identificativas de su manera de escribir. 
4) Opino que eres un poco rata. Si real- 
mente te interesan los videojuegos in- 
tenta comprar cada mes una revista, pre- 
ferentemente ésta, y además, deberías al- 
macenarlas porque cuando pase el tiem- 
po podrás conocer el pasado del video- 
juego sin tener que tragarte las Retro- 
views. Lo de las fotocopias, además de 
bajo, me parece bastante cutre. Por po- 
co más de dos duros diarios tendrías tu 
revista cada mes sin tener que recurrir a 
fotocopiarlas que, además, es delito. Si 
sigues así pronto serás 
invitado del juez ii E 
Garzón. 


wo 


ratico. 


cd sd 


Si tienes lo que hay 


que tener, ml lo dudes 


IL estos Mumentos 
muestra selección se, 
encuentra a pesar! de 
Clemente en vísperas 
del'entrentamiento contra 
los jos te fa Gran Bre- 
taña- SÍ esa gentuza que 
va metiéndose:con nOS0: 
tros-sólo por envidia por- 
que.no-puede-soportar 
que los tengamos. más 
grániles y nos beneficie: 
mos. a-sus Chicas. Este 
mes miodio no va dirigido 
mia la Competencia, ni a 
mis compañeros, fi a VO: 
sotros. SÓlO espero que” 
esos capullos se-coman 
sus-palabras y-que Con 
suerte nuestros chicos 
les'lesionen para toda la - 
vida. COnvoco Un COncur- 
so para que me mandéis 
los mejores Chistes con- 
tralos ingleses pilinollas. 
a 


GAMBA DEL ORONDO Y VIEJO GORILA DE LUCAR 


e pS 


Este mes os presento una gamba cutre y birriosa dela 
¿sm Socasilvestre.De Lúcar, que aunque no,es,¡nada del 
otro mundo, me vale para meterme un poco con este 


Carlos Gil de Montes, y me cuenta.como: el gordito ca- 
ratortilla gafotín dice en la ficha del HEBEREKE'S PO- 
POITTO de hace un parde números que es de un sólo 
jugador y, abajo del todo, dice que lo mejór del juego 
es el modo de dos jugadores. eb 
SUPERGOLFO: Desde que va camino de los 30 años, es- 
te virgen madrileño con conexiones almerienses no da 
una. Además, como os dije hace unos números, se ha 
comprado una casa que quiere convertir en picaderó. 
En este mes, el único que la ha usado he sido yo, y con 
su hermana leprosa. Incluso Nemesis se ha'ido a reto- 
zar con Asikitanga. Seguro que cuando hizo la ficha y 
leyó lo de jagadores púso el número 1 pensando en 
las veces que había ligado en su vida (pagando, por 
supyesto); y recordóo'a aquella"simpar'anciana de 98 
año$ que tanta teoría le enseñó. Ahora sigue en su 
'empeño y esperando vuestras cartas-Hasta ahora ha 
recibido la friolera de 1 (la de la Ja polla), y una postal 
de-swranciana. 


- Reconozco.que,.a pesar,de estar gritando como un 
gorrino continuamente, este ser esférico cultivador de 
perlas. en la meseta caucásica me cae bastante bien 
(mientras no me caiga encima). Incluso diría que su 


la revista, Pero eso no quita que sus indigestiones de 
carne de caballo le  Proyoquen cometer alguna que 

“otra gamba. En esta ocasión un anónimo cojitranco, 

de Pontevedra me cuenta cómo en la review de PAN- 

”. ZERDRAGOON ZWEI, en los cuadros de las fases, en:la 
tercera escribe «el árido desierto...», mientras que en 
las pantallas aparecen las imágenes de un bosque. ¿ 
Como no podía ser de otra manera, en la fase segun- 
da pone «entre los frondosos arboles de este os” 
que...» y las imágenes representan un desierto. En fin, 


y judías pintas, y abstinencia crónica de relación con 
las chicas, probablemente“tendríais los'mismos érro- 


ser,andrógino. Me, la.manda.el gaditano yalitósico: ... 


GAMBA DEL ANTISEXO PUNISHER Y DEL JUNCAL GUI-YEN..: 


“sección AMIGAMANIA es una de las más brillantes de... 


si vosotros estuvierals a régimenitde altachofas, trufas”” 


1 Ll e 
ADRIAN SAINZ 


UNA DE GAIVIBAS 


res. A propósito, ya que nos referimos a éste juego, no 
quiero:dejar. pasar. el.pequeño desliz. que nuestro.ami. 
go y rutilante estrella come-mitrófonos de rodillas 
Gui-Yen, también,conocido.como, Juncal por su.bastón 
y la gorra escocesa, cometió en el programa que Asi: 
-kitanga y The Punisher. estuvieron, Al Christopher Re- 
eve de la radio no se le ocurrió btra cosa que pregun- 
tar por el DRAGON BALL, ZWEI.'No cabe duda que las 
pastillas crecepelo que gasta este muchacho le están 
afectando. No dudo de que en breve se podrá dejar 


«flequillo, peto si es a costa de sus células de memoria 


creo que lo prefiero calvete, que según. su médico, es 

incluso más atractivo y sexy (lo que hay que oir). En 

fin Gui-Yen, espero que me mandes un fatalitie de 
«gorra» y que me vendas un cupón. 


NO, DE CHURRY COMBOLAS OTRA VEZ NO. 


Pues sí amiguitos, no nos libfamos de ellos Nuevas 
mente vuelven a atacarnos con nuevas gambas, ml 
chas'de ellasestrepitosas: Para este'mes lestdedica- 

mos unas clases de loque es un shoot 'emuup, y de lo 
queestun-beat'em-up. Seguro'que para'esa chusmain>-- 
documentada un shoot em-up sólo puede ser un máta- 
marcianos, y-por eso sus.numerosos errores-Menos- 
mal que mi amigo y quizá no tan homoséxual Pablo 
Muñoz: (te dejaste.los. calzoncillos.en.el.Arny),.me po- 
ne mes a mes en aviso de sus errores. En la página! 


.130.de.su patética y vendida.revista,¿en la plomiza 


sección Hobby Classics, en referencia al GUNSTAR HE- 
ROES, podemos leer: «injusticia cometida con, este sin- 
gular beat em: up» y «es basicamente un beat em-up en 
su concepción» (quien lo, escribió si que es un beat /em- 
up, ya que seguramente lo parieron a tortazos). Por 
otra parte, en la página 127, en la bochornosa sección 
Arcade Show (también conocida como Arcada Chow) 
dicen: «consiste en un beat em-up al estilo clásico». En 
este caso, además de la gamba, la construcción de la 
frase es penosa. Con un poco de suerte algún día se 
darán cuentá que shoot, en inglés, es disparar (sí, lo ” 
que hace]J.C. Armani Charro por la espalda) y no mar- 
ciañó. PROBOTECTOR; por ejemplo, es un shióot'em-up 7 
y no un beat 'em-up, aúnque tenga scroll horizontal y el 


—persónajes vaya caminando. Enffin si queréis más da” 


ses pagad, aunque sabemos que estáis arruinados, j 
tontorrontes.El'mes que vieneuna Gorda: 


o. a 


ca AECE 
| EL SALIDO NUMERO UNO. 


Hola, póbres trabajadores, os escribo esta carta (junto 


PAQUI G. 
MARQUEZ 


CONSULTORIO interNECIO.. -—— 


|. ¿Es que era la primera vez? ¿Por qué tenías envidia 
¡del aparato.de.mi.caniche?. 
3) ¿Por qué decidiste romper nuestro amor? ¿Porque 


con el dinero que cuesta el sello) para.pediros un fa- 


10 tenían globos.de peseta en la tienda de chucherí: 


que me escribierais una carta con la direccion dela 
modeloijaponesa Keiko Shiojara (para poder cartear- 


as? 
14). ¿Es verdad que tu padre tiene el ojete más grande, 
que la boca del metro? 


me con ella escribiendo en inglés). 
P.D.: Tengo 19 años. j 
ct Iván'Gómez Bodi, Silla. 

En primer lugar debo decirte que las treinta misera- 

¡ bles pesetas que me enviaste se las di a un pobre, Có- 
mo puedes ser tah cerdo. Y digo esto no porque quie- 
ras sacarte un ligue gratis por primera vez en tu vida, 
sino por el mal gusto que tienes. Con lo ricas que es- 

¿tán las españolas tienesque encapricharte con un én- 

| gendro oriental. En fin, habrá que verte la jeta para 

comprender lo desesperado que debes estár. La direc- 

ción dejesta chica no la terigo (me fui del. hotél antes 
ly de que se despertara); pero'a cambio'estoy dispuesto 

Ita darte la de Carfos Ulloa, el melenas de Game 40, que 

| aumquemno:es tan resultón,stiene mejor'tipo y tira 


más. Además, la otra noche su novia me dijo que a os-. | 


ip-curas.no,es tan-feo.a pesar de roncar- y-soltar flemas 
| tricolores. En caso de crisis, The Punisher te puede bo- 
¡u=rrarel cero a.cambio de.un disquette de Amiga, eso 
si, formateado. Cuando hay hambre todo valé; 
Bueno tío, te,imagino.en tus noches lascivas.frotándo- 
te con las páginas de la revista, como un jabalí en ce- 
¿.10, En fin, deprimente, vete a la clínica Barragán, o a, 
| Lourdes, quizá soluciones tus problemas. ¿Te has 
planteado el cambio de sexo? A tu padre le fue bien... 


| z 
/ ¿LA TABERNERA DEL PUERTO, UN GAY-UMBOS CATALAN. . *f| 


| Hola SUPERGOLFO, soy un chico-chica de 18 añitos. » 
Desde la primeraívez que vi tu sección me turbo cada 
' noche y me sigo preguntando cada hora por qué te 


] 

| dos. Ahora me gustaría que respondieras a las pre- 
guntas que aquella noche no quisiste Tesponder. 
1) ¿Por qué no te quisiste enrollar conmigo? ¿Porque 

Trenías miedo de que se esparcieran tus granos de 
pus? 

(2) ¿Por qué tenías miedo de hacer el amor conmigo? 


| 5) ¿Por qué no me:dijiste'que cuando naciste tus pa: 

| dres te quisieron volver a.meter en'el feto? 

| 6) Perdona que me meta en tu vida, ¿pero por qué si: 
| quen estrujando leche en polvo de las vacas locas? 

| -P.D.: Quiero que los lectores sepan lo que hubo entre 

| nosotros. Te quiero cariño. Se despide tu amigo-ga 

| que te quiere y siempre te querra. Mua, mua, mua. Te 
¡- volveré a escribir. / 


| Un subnormal en grado 7, Barcelóna 
/ Lamento desilusiorarte, pero dudo mucho que tú y yo 
p mantuvieramos un escarceo amoroso, al menos en es- 
iwtawida; Quizá te confúndes con'ese torridorromante + 
| veraniego a treS bandas que tuviste con The Scope y 
lAsikitanga¿dando rienda/suelta a:vuestros más bajos 
instintos y poniendo en práctica los más depravados 
| -juegos amorosos; como jugar semidesnudos a-lositres 
mosqueteros, con Asikitanga interfretando el papel 
l.«de Milady y tú el de espada.-Yo.por mi parte, prefiero 
| ¿compartir miintimidad con una mujer, mas que nada 
| por.aquello de no tener que compartir las:cuchillas.de 
| «afeitar y no tener que preocuparmé cada vez que re- 
h cojo la pastilla de jabón, En cuanto a eso de que eres 
[+ chico-éhica, francamente'no me escandaliza: Tres 
Í años trabajando con Tomás, nuestro director de arte, 
¡ - me ha.curado ahite todo tipo de aríbiguedad sexual y 
_mariposeo constante. Ahora. vamos con tus pregun- 
| as, flor de lys: 
[No quería tener problemas con De Lúcar, gran com- 
| pañero mío, y eh aquél tiempo protector y amante 
' tuyo. Como dijo Sócrates: «La amistad está por enci- 
ma de un bújero». Por otra parte yo ño tengo graños 
| de pus. Te debiste confundir con tu padre, que cada 


| vez que llegaba borracho se pasaba por La'Ostra' Azul” [ 
| y retozaba con Juana La Leprosa (era la mas barata) y! | 


| se le quedaban restos de su piel pegados: 
| 2) No me das miedo, sind/asco. La primera vez que 
meto proportía un mandril castrado: El que deberte- 


y 


5 A A TE] 
| nerte miedo es el caniche, cada vez que te pones ju- ; 

,+¿guetón:con él. Yale. gustaría a tu-padre tener:la,salud... 
|. de'tu caniche, ¿o es que jamás te has pregúntado la 

.... extraña relación entre tu oscuro color. de piely el be- 
¡cho de tener un mayordomo llamado Sam? 


us | 3311 obsesión conmigo empieza a, ser enfermiza. En- 


|: térate de una vez. A'mi me gustan las mujéres, y. no 


| todas. Lo que hagan otros redactores de esta,revista 


[no es cosa mía: Quizá si probaras icon The Punisher. 

¡ el pobre está tan desesperado, que con tal de no pa 
| gar, se lo haría con cualquiera. Aunque creo que con* 

¿ tigo ni jarto de vino, a 

[-4)No!lo sé. A diferencia de ti, jamás he tenido la necé 

| sidad de observar el culo de mi padre. Quizá de ahí * 
[“Vienén todos tus males. De un carino mal entendido 

Í' por parte de tu padre, y en especial de ese/“amigo su- 

| yo, con el que interpretabas la balada de la trompeta. 

| 5)A mi al menos no me intentaron meter en un saco, 


| como'te pasó a'tí. Al hacer eras tamfeo que elrmédico”” 


te dió los cachetes en la.cara, al confundirla con el cu- 


f=lo. De'hecho, no'sabíar'sitte habían parido 0-tayado; += 


| 6)Otra pregunta mejor...¿Por qué se empeñan en dar 


«una educaciónraunrasno de tu calaña; cuando lomás > 


[* que lograrás ser en'tu vida es chica de altefne en la 


l«galería:cinco de la:carcel de Carabanchel?-Almenos pu 


| lograrás amenizarles el cuarto de hora correspondieb- 
fte con.tus:paridas. 
En fin inglés, como puedes ver no he puesto el nom- 
¿bre de tu-remite, porque-probablemente.será.desal- 
[guien honrado que odies: (no me Extrañaría que fuera 
| el de tu chulo, que.está harto.de ver queno te. comes 
¡ ni las uñas). Me parece triste que pases el tiempo es 
ph cribiendo esas majaderías cuando debieras estar más 

| pendiente de aprobar el. examen tde acceso a parvuli: 

| tos. Que sepas'que he dedicido incluirte en mis pági- 

| nas como ejemplo de lo que no se debe hacer. 

| Deseándote lo mejor (cómo por ejemplo que te pon- 
[7 ga una mercería un diputado del CDS), se despide de 
| tí SUPERGOLFO. Adiós, reina de los mares. 

' ' a gr z 

| DE SUPERGOLFO.A TODOS VOSOTROS, NECIOS. 


o em. > o 


He percibido cierta indignación ehtre algunos lectores 
“1 por mit formatié responder a cartas, incluso las'señas”” 
/' Si:sois tan zoquetes quemo entendéis el espíritu sar- 


| cástico/de esta sección; ¡escribid a AMIGAMANIA!"* somo. 


PlayStation 


comprobar vuestra 
destreza con 
Rayman. -- 
Precipicios, bolas 
de lava y 
monstruos duros 
como la roca. 
También incluimos 
Picture City. 


Por fin nos estamos 
acercando al final. 
Las Montañas 
Azules se 
convertirán en una 
buena prueba para 


NIVEL 1 


Ignora el primer gancho que encuentres y avanza hasta 
encontrar el puño dorado que te permitirá lanzar el puñetazo 
más lejos. Vuelve al icono donde comenzaste el nivel y salta 
hacia la izquierda. Pasando el monstruo de piedra hallarás un 
caja, y en la parte superior otra más. En la zona con bolas 
azules en forma de flecha, después de la tercera plataforma 
pequeña, salta al vacío para encontrar más bolitas azules y 
una caja en el extremo derecho del nivel. 


Las rocas que halles en tu camino puedes romperlas o saltar 
por encima suyo. Después de pasar por el pasillo estrecho 
aparecerá Mr. Stone. Corre esquivando rocas para que no te 
atrape y alcanza el final del nivel. 


Al comenzar súbete en la 
nube de la izquierda para 
encontrar cinco puntos de 
energía. Al volver al inicio 
no te subas en la nube 
transportadora y salta al 
vacío. Hay una pequeña 
cavidad que te llevará hasta 
una jaula de electoons. 


i 


Después de la segunda 
plataforma, tras las cinco 
nubes, asciende a la 
izquierda. Con el puño 
rompe la jaula. 


Cuando alcances la parte superior del 
nivel lánzate por el hueco. Mata a los 
monstruos de roca y coge el power-up de 
energía. Aparecerán unas nubes que 
conducen hacia otra de las jaulas ocultas. 


Después de las 
plataformas nevadas, por 
el segundo hueco se 
encuentra un mago para 
acceder a un nivel de 
bonus. Ahora desciende 
por el resquicio que hay 
a la izquierda para hallar 
otra caja. 


Rompe la roca que hay Aqui tendras que DEERE EECIAE 
junto a la Casa para cortar las cuerdas cor primera j 


liberar la guitarra del ya 


musico. Este te 
nuevo poder bara 
utilizar el pelo: 


nelicoptero. 


el pelo-helicóptero 


en el suelo, antes de 1 


LA 
a la salida, asciende 


por el hueco para 


¡berar a electoons 


agua, aval 


de nube 


ontraras 


EPS 


Hard Rocks 


1% 


Eraser Plains 


eps 


y 5 
0 E E 
| 8 E ls e as ciao ai ar JE 
Mt a rr 


NIVEL 1 


Golpea al ying-yang, y saltando accede a la plataforma superior. A la derecha hay una caja. Al llegar al fotógrafo salta entre los 
dos lapiceros de arriba. Podrás volar indefinidamente. Avanza hacia la derecha, y encontrarás un hueco entre las plataformas 
superiores. Sigue hacia adelante hasta encontrar un grupo de bolas de ying-yang, salta y consigue el puño dorado. Entonces 

aparecerá una jaula. Para llegar hasta ella retorna al hueco que encontraste encima de los lapiceros y sube por él volando. 


NIVEL 2 


En el final de esta fase, golpea los ying-yang con pinchos para conseguir una vida extra. 


Para liberar a los electoons de la primera caja protegida por pinchos, haz lo siguiente. Aumenta de tamaño y sitúate en la 


plataforma móvil de la derecha. Desde ahí salta a la goma para lanzar el puño al ying-yang que hay a la izquierda. Vuelve hacia la 
izquierda y cuando te coloques en la goma trampolín, la bola estará allí. Te permitirá saltar más alto para golpear a la jaula. 


Pencil Pentathlon 
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NIVEL 5 


En el segundo grupo de plumas, tírate entre las dos últimas y 
cógete del gancho. Salta sobre la plataforma flotante y 
quédate sobre las gomas trampolín. Con la ayuda del ying 
yang podrás acceder a la siguiente plataforma. Continúa 
avanzando hacia la derecha hasta alcanzar el final del nivel. 


NIVEL 11 


nl 


De nuevo te enfrentas a la 
vieja y gorda Space Mama. 
Ha cambiado su atuendo de 
Walkiria por un traje 
espacial, y va armada con 
un rodillo de considerables 
dimensiones. Esquiva sus 
golpes y atízale cuando 
esté saltando. Sólo podrás 
darle un golpe por cada 
uno de sus ataques. 
Después, destroza la 
lavadora mientras esquivas 
los rayos láser y vuelve a 
repetir el mismo patrón del 
principio. Accederás a una 
nueva zona del mapeado 
del juego. 


NIVEL 8 


En el extremo derecho del nivel hay una caja protegida por ying yangs. Cuélgate del gancho y 
golpea las bolas, te vuelves a colgar del gancho, y así hasta que la jaula quede libre. Hay dos 
salidas en el nivel, en la superior, saltando encima de ella aparecerá una nueva jaula. 


NIVEL 9 


Tras pasar junto al mago, avanza hacia la derecha hasta 
encontrar un camino sin salida. Una vida extra te estará 
esperando al otro lado. Vuelve sobre tus pasos y salta al 
agujero para encontrar una jaula protegida por dos 
cazadores. Una vez hayas pasado al fotógrafo podrás 
contemplar otra caja que se encuentra fuera de tu alcance. Si 
continúas andando llegarás hasta una colina en forma de uve. 
Apróvechala para coger velocidad y saltar desde el extremo. 
Ahora podrás liberar a los electoons. 


NIVEL 6 


Utiliza el pelo-helicóptero 
para superar los pinchos 
del techo. Salta sobre la 
salida y hallarás una caja. 


NIVEL 7 


Siguiendo las bolas 
azules, encontrarás una 
jaula en las gomas 
trampolín inferiores. + 


NIVEL 10 


Esquiva todos los 
obstáculos que 
halles en tu camino. 
Salta sobre el cartel 
de salida y en el 
bote de tinta. Una 
plataforma te llevará 
hasta una jaula. 


Tal y como ocurría en la 
versión original, la entrega 
para Saturn también tiene 
tres personajes ocultos que 
pueden ser seleccionados 
por los jugadores siguien- 
do las instrucciones que os 
damos a continuación. En 
primer lugar dirígete a la 
pantalla de selección de 
personajes. Sitúate en la ca- 
silla con la interrogante y 
mantén apretado L mien- 
tras pulsas, ATRAS, ATRAS, 
ABAJO ABAJO, ATRAS, ABA- 
JO ABAJO, y entonces pre- 


A a PR ART 


Tienes la oportunidad de 
manejar a uno de tus 
personajes favoritos. 


siona X, e Y simultánea- 
mente. Si lo has hecho co- 
rrectamente, Akuma apare- 
cerá en la pantalla prepara- 
do para la lucha. 


Aunque sin el carisma de 
sus compañeros, te hará 
vivir grandes momentos. 


Dan también forma parte 
del trío de personajes ocul- 
tos. Para poder escogerle, 
acude a la pantalla de se- 
lección de luchadores. Co- 


Para sacar a Bison de su es- 
condrijo repite los mismos 
pasos que con sus compañe- 
ros de aventuras, pero intro- 
duciendo la siguiente combi- 
nación. Mientras mantienes 


apretados L y R, pulsa Y, X, 
A, B, Y. Bison abandonará el 
anonimato. Si empezáis una 
partida para dos jugadores 


en Arcade mode. Situaos so- 
bre Ryu y Ken y mantened 
apretado L en los dos man- 
dos para pulsar arriba dos ve- 
ces. Soltáis L y pulsáis arriba 
dos veces. Ahora el jugador 
1 mantiene pulsado X y el 2 
Z hasta que comience el jue- 
go. Habréis entrado en la 
modalidad Dramatic Battle. 


Seguramente muchos de vosotros os encontraréis 
agotados por los calurosos días del verano y, los más 
afortunados, disfrutando de unas merecidas vacaciones 
en las concurridas playas de nuestra España. Mientras 
tanto, los sufridos chicos de SUPER JUEGOS os 
preparamos un nuevo número lleno de novedades, 
reviews, los improperios del Supergolfo y, cómo no, los 
mejores trucos para que le saquéis el máximo partido a 
vuestros juegos. 


lócate en la casilla con la in- 
terrogante y mantén pulsa- 
do L. Ahora ejecuta la si- 
guiente combinación: 
ATRAS, ATRAS, ATRAS, 
ABAJO, ABAJO, ABAJO. En- 
tonces pulsa X e Y a la vez. 
Aunque sus ataques son 
más bien de medio y corto 
alcance, con una buena de- 
fensa obtendrás resultados 
inmejorables. No olvides 
echar un vistazo al cuadro 
de Bison. Incluimos el truco 
para obtener la modalidad 
de Dramatic Battle. 


Bison al pie del cañón, 
como siempre. 


Con el cursor sobre Chun-Li, aprieta START du- | En la pantalla de selección, pulsa START so- 

rante unos 5 segundos, entonces pulsa cualquier | bre Dhalsim y suéltalo. Ahora, haz el siguien- | y muévete a SAGAT, SODOM, ROSE, BIRDIE, 
botón de puño o patada y ya tendrás bajo tu | te recorrido: ZANGIEF, SAGAT, NASH y vuel- | NASH, DHALSIM, RYU, ADON, CHUN-LI, GUY, 
poder a Chun-Li de STREET FIGHTER SUPER | vea Dhalsim. Aprieta START y pulsa cualquier | KEN y Zangief. Con START pulsado aprieta un 
TURBO. botón. botón. 


EVIL RYU SHIN GOUKI 


GAS na bad a 


Pulsa START, DERECHA, ARRIBA, ABAJO, IZQUIERDA. Aprieta START y cual- | 'Pulsa START, ABAJO, ABAJO, DERECHA, ABAJO, DERECHA, ABAJO, ABAJO, ABA- 
quier botón y ya tienes a Evil Ryu. JO, IZQUIERDA, ABAJO, IZQUIERDA, ABAJO. Aprieta START y cualquier botón. 


e «e MODO SENCILLO DE ESCOGER A LOS PERSONAJES + e 


S Una vez introducido el código de cualquier luchador 
IS oculto puedes seleccionarlo fácilmente en el modo ar- 
A ESUIA LT OSA PA cade. Acude a opciones y activa la opción Short-cut, 
ROLNDS SR ema] Ahora bastará con que selecciones a uno de los perso- 
Dance E 000% najes secretos situándote sobre su nombre y mante- 
TURBO. a AR Pal TEST “00 EN niendo pulsado START. Notarás que el color del nom- 
td AC A bre se vuelve verde. Pero recuerda que tienes que gra- 


bar antes el truco, porque sino no funciona. 


INS IS IQu E TO UNES 


PLAYSTATION e 


Introduciendo este código en la pan- juego. Además tendrás acceso a un Pa : 
talla de passwords obtendrás todas las nuevo final sin tener que enfrentarte /.. 
gemas, todas las llaves y el 100% del con el Dr. Neo Cortex. 


El último capítulo de DOOM para PlayS- 
tation también atesora una serie de có- 
digos que harán olvidar las dificultades a 
todos aquellos que aún tienen algún pro- 
blemilla que otro con el juego. La cosa 
es muy fácil, comienza una partida, pul- 
sa START y una vez pausado el juego in- 
troduce las siguientes secuencias: 


e «* INMUNIDAD Y ARMAS e e 


TODO EL MAPA: TRIANGULO, TRIAN- 
GULO, L2, L2, R2, R1, CUADRADO 

EL MAPA DE OBJETOS: TRIANGULO, 
TRIANGULO, L2, R2, L2 R2, R1, CIRCU- 
LO 

GOD MODE: ABAJO, L2, CUADRADO, 
R1, DERECHA, L1, IZQUIERDA, CIRCULO 
FREE STUFF: X, TRIANGULO, L1, ARRI- 
BA, ABAJO, R2, IZQUIERDA, IZQUIERDA 
WARP: DERECHA, IZQUIERDA, R2, R1, 
TRIANGULO, L1. CIRCULO, X 

RAYOS X: L1, R2, L2, R1, DERECHA, 
TRIANGULO, X, DERECHA 


'S/ATURN : 
+ e 35 PERSONAJES EN SP MODE ++ 


Normalmente si quieres acceder al modo 
SP tienes que terminarte el juego en la 
modalidad Z Campaign. Pero, como su- 
cede a veces, hay un modo más sencillo 
de conseguirlo. Simplemente pulsa y 
mantén apretados X, Y, Z y START en la 
pantalla de presentación. Una vez en SP 
_Mode r “oaer entre un total de 
eE "ms ene- 


el 
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MANÓO 


3d LAY STATION ] 


En el número:anterior de SUPER 
JUEGOS os dábamos una relación: 
“de claves,para TIME.COMMAN- ' 
DO, pero faltaban los correspon- 
dientes a os db últimos niveles. 
Juan Luis Goñzalez, de Madrid, 


ha sido tan amable de enviarnos 
lestos dos suculentosipasswords. 


li JUAN LUIS GONZALEZ (MADRID) 


THE.FUTURE: NDWMHGEC 
BEYOND.TIME: XEMJBDFS 


Enviad vuestros trucos a: 


SUPER JUEGOS, 
C/. O'DONNELL, 12. 
28009 MADRID); 
indicando en una 
esquina del sobre: 
Ri DREAMER 


PLAYSTATION 
e * TODOS LOS NIVELES E INMUNIDAD e e 


La conversión de este título cuenta con 
jugosos trucos. Comienza una partida y 
busca un lugar seguro para introducir es- 
te código: Triángulo, X, Cuadrado, Cua- 
drado, Triángulo, Círculo, Círculo, Cua- 
drado, Triángulo, Cuadrado, Círculo, X. 
Conseguirás 10 vidas, todas las armas, las 


e «e. CAMARAS e e 


Aquí tienes un truco que te 
permitirá obtener diferentes 
ángulos de cámara tal y co- 
mo ocurría en la versión de 
PlayStation. Durante un com- 
bate pausa el juego. Una vez 
dentro de las opciones, elige 
cualquiera menos Exit y pulsa 


llaves y acceso a todos los niveles del jue- 
go. Para recorrer los pasillos a la veloci- 
dad del rayo pulsa Cuadrado, Triángulo, 
Círculo, Cuadrado, Círculo, X, Cuadrado, 
X, Círculo, Triángulo, Cuadrado, X. Si 
quieres ser inmune a los ataques enemi- 
gos bastará con pulsar Cuadrado, Trián- 


gulo, Círculo, Cuadrado, Cuadrado, Trián- 
gulo, Círculo, Círculo, Cuadrado, Trián- 
gulo, Cuadrado, X. Como curiosidad, 
probad esta combinación, Cuadrado, 
Triángulo, Círculo, Cuadrado, Cuadrado, 
X, Círculo, Triángulo, Cuadrado, Círculo, 
X y, por último, Triángulo. 


|S UPER NINTENDO 


o «. ARMAS o e 


programación que podrá ser 
aprovechado por los jugado- 
res. En primer lugar tienes 
que encontrar una sierra me- 
cánica. Una vez la tengas en 
tu poder selecciona otro arma 
y dispara hasta que se termi- 
ne la munición. Entonces ob- 


No se trata de un truco en sí, 
ya que la versión para Super 
Nintendo no cuenta con las 
ventajas que hallábamos en 
las versiones para PC o PlayS- 
tation. Es más bien un fallo de 


tendrás un arma nueva como 
el cañón de plasma. 


] 


OR 


L. Mientras mantienes apreta- 
do L mueve el cursor a Exit y 
pulsa R. El juego continuará 
pausado, pero ahora puedes 
controlar el ángulo de la cá- 


mara a tu antojo. Con L, R, el 
pad direccional, y con Z e Y 
para el zoom. Como puedes 
observar, ya no hay tantas di- 
ferencias con la versión PSX. 


Gracias a este bug, podrás 
obtener armas que no se 
encuentran disponibles en 
algunos niveles del juego. 


Rh 


SN 


== 2 


! 


Una vez dentro del juego ve- 
te a la modalidad TOURNA- 
MENT y selecciona la opción 
para meter un PASSWORD. 
Una vez aquí introduce 
TSYBNS. Ahora, cuando va- 
yas a seleccionar el circuito, 
presiona L1, R1, L2 y R2 si- 
multáneamente. Desert 
Springs se convertirá en Oa- 
sis Springs. Lost Vegas apa- 
recerá entre Vertigo Falls y 
City. Si haces lo mismo al se- 
leccionar un coche encon- 
trarás un nuevo modelo. 


S ATURN 


e e AUTOFIRE + e 


Este shoot'em-up para los 32 
bits de Sega se las trae. Si 
quieres una pequeña ayuda 
extra y no tener que estar pul- 
sando continuamente el bo- 
tón del disparo, haz lo si- 


GAME START 


DPIAON 


Introduce la secuencia en 
esta pantalla para 
conseguir el truco. 


guiente. En la pantalla de 
Start/Options mantén pulsa- 
do X y pulsa Z, C, L, B, IZ- 
QUIERDA, R y L. Esto le dará 
a tu nave la opción de conse- 
guir un disparo rápido. 


Ahora sólo tendrás que 
preocuparte de esquivar los 
disparos enemigos. 


- e E" Jn. 


a 


Apretando L1, L2, R1 y R2 al 
seleccionar un coche aparecerá un 
nuevo modelo llamado WARRIOR. 

Alcanza velocidades de vértigo. 


PLAYSTATION | 
CIRCUITOS Y COCHE OCULTOS + + 


Dos circuito nuevos 
para disfrutar al 
volante. 


PLAYSTATION 


e e ELEGIR NIVEL. +. e 


En la pantalla de presentación 
con las opciones, introduce, 
ARRIBA, ARRIBA, ABAJO, ABA- 
JO, X, X, IZQUIERDA, DERE- 
CHA, IZQUIERDA, DERECHA, 
X, TRIANGULO, X, TRIANGU- 


LO. Comienza a jugar y com- 
probarás que puedes deam- 
bular libremente por todo el 
juego. Incluso hasta enfren- 
tarte con el misterioso jefe fi- 
nal de este título. 


Ejecuta la combinación en 
esta pantalla y tendrás 
acceso a todo el juego. 


Ya no hay problemas que 
os impidan disfrutar con 
JUMPING FLASH. 


del 


Albert Einstein lo hubiera tenido más fácil 
con Zeta Multimedia 


», 3 


POLZ Ni 


Próximamente 
a la venta 


GUÍA DEL SEXO 
ATLAS DEL MUNDO 
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etamultimedia.com 


GRUPO ZETA* 


Para descubrir, conocer, aprender... ¡¡ y divertirse !! 
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The Big Builder E a 
Set Contains 
35 Pieces 
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